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DESCUBRA 
ESTE TESOURO! | 


Nós temos aquele RPG que você sempre quis 
com preços que detonam a concorrência. 






































HB - O RPG LEVADO A SÉRIO 





Atendemos a todo o Brasil 
via fax, telefone e BBS. 
Não cobramos frete* 


Linha direta HB: 
seu plantão de dúvidas 
com os mestres profissionais 
da nossa equipe. | 


Acesse a nossa BBS 
das 18hs às 9hs. 
Vendas 24 horas. 





EE: JOGOS E MODELISMO E” 


SCLN 307 - BLOCO E - LOJA 28 - ASA NORTE - TEL.: (061) 274-7522 - FAX: (061) 347-47 28 - CEP 70745-550 - BRASÍLIA - DF 
* PARA COMPRAS ACIMA DE R$ 50,00 








ESPECIAL 


LIVE ACTION - pág. 10 
À loucura do RPG ao vivo, em tempo real, com vestimenta e 
tudo o mais 










* BARALHOS 


é» AS SÉRIES LIMITADAS DE MAGIC - pág. 8 
“| Cartas especiais que aparecem e 
“e É desaparecem das livrarias 
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N  ODISCODOSTRÊS-PRIMEIRAPARTE-pág. 16 
= 2,0 kh Aventura no mar, contra piratas e 
& 5>/) monstros marinhos 









ESTRATÉGIA 


BATTLETECH - pág. 34 
Você no comando de robôs gigantes com 
dezenas de toneladas 


STORYTELLING 


WEREWOLF: THE APOCALYPSE - pág. 14 
Enquanto não pinta a edição 
traduzida, saiba tudo sobre o », 

original americano 












* TAGMAR - pag. 32 
O primeiro RPG inteiramente feito no Brasil 


CONTOS 











A SOMBRA DOS HOMENS - pág. 42 Õ 
A luta entre um caçador indígena SEÇ ES ne 
vá NOTICIAS DO-BARDO jossesssscan iss prosa cu eiodça PAG. 5 
pi viking did bela PERLRE, Po OS Rio RE EE É POD ND ORA PO ND PÁG. 6 
MENTATURAS «sssosseonsrrssraensasarpossraizareaipsnpun tesao PÁG. 37 
PERGAMENHOSDOS CLELHORES arocorsesmenacesrane mpacmanesener cena PAG. 38 
BARRAQUINTÃA- DO ORCO assasesreaas iss vatsisessenerasusasroan versus PÁG. 41 


Capa: Ilustração da capa do livro Werewolf: The Apocalypse 





LOBOS, 
ROBÔS, 
CARDS... 


omo sempre, a DRAGÃO 

BRASIL prossegue em sua 

missão de facilitar a vida dos 
RPGistas - tão abandonados neste 
nosso país. O assunto do momento é 
a tradução de WEREWOLF: The 
Apocalypse, seguindo a trilha do 
sucesso de VAMPIRE. Nesta edição 
vamos falar um pouco do original 
americano, e ainda dar uma palhinha 
de como vai ficar a versão nacional 
produzida pela Devir; por falar em 
Brasil, também trazemos TAGMAR - o 
primeiro RPG brasileiro; inauguramos 
uma nova seção só para jogos de 
estratégia, estreando o aclamado 
BATTLETECH; trazemos a primeira 
parte de uma gigantesca aventura 
dupla para D&D e AD&D, além de 
monstros novos para GURPS; e tem 
ainda a II SUPERPROMOÇÃO DRAGÃO 
BRASIL, onde o vencedor será 
premiado com mais de 500 cards do 
jogo Magic the Gathering. 


Então, está esperando o quê? 
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Entre suas 
cantorias, Luigi 
Sortudo sai à caça 
de notícias sobre o 
mundo do RPG 


RPG EM CURITIBA... 


(O RPG finalmente sai do eixo Rio-São 
Paulo e se espalha por outros estados. 
Prova disso é o surgimento de associações 
de RPG por todo o Brasil, como aASSO- 
CIAÇÃO DE RPG DE CURITIBA. 

A Associação de RPG de Curitiba tem 
por objetivo criar um clube onde os sócios 
possam usufruir de sede e materiais pró- 
prios. Provisoriamente sediada na Gibiteca 
Municipal de Curitiba, a associação en- 
frenta o descaso da Prefeitura e da Funda- 
ção Cultural de Curitiba - que não pare- 
cem se importar muito com a situação da 
Gibiteca: grande parte do acervo permance 
estocada, pois o espaço físico disponível 
não comporta todos os seus títulos, que 
acabam servindo de alimento para traças e 
ratos. Uma manifestação de protesto foi 
realizada, durando quatro dias, mas sem 

conseguir qualquer resultado. 
| A Associação de RPG de Curitiba reúne-se 
no Solar do Barão, Rua Carlos Cavalcante, 
533, na Gibiteca - às terças e quartas, das 


19;00 às 22:00 hs. Fone: (041) 234-0382. 


«E EM NATAL 


Não é só em Curitiba que o RPG está 
crescendo. Em Natal - RN foi criada a 
OFICINA DA AVENTURA - Workshop 
e Eventos de RPG, uma organização que 
reúne atualmente 150 membros - sendo 
mais de vinte deles Mestres de GURPS, 
AD&D, Shadowrun e Tagmar, entre ou- 
tros. À Oficina da Aventura já realizou 
grandes eventos de RPG em Natal, e publi- 
caum fanzine periódico chamado Mundos 
Colidem. Quem quiser entrar em contato 
escreva para: Oficina da Aventura - Caixa 
Postal 17000 - - Agência Campus Universi- 
Eos CEP 59082-000 - Natal RN. 
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MAIS AVENTURAS FANTÁSTICAS 


BLACKSAND! é o mais novo lança- 
mento da Editora Marques Saraiva para sua 
série Aventuras Fantásticas Avançadas, ini- 
ctada com o livro DUNGEONEER. Como 
oseu predecessor, BLACKSAND! vem com 
regras mais sofisticadas para o sistema de 
Aventuras Fantásticas - bem como uma 


gigantesca aventura pronta, ocupando qua- fr 


se metade das 362 páginas do livro. Mesmo 
assim, BLACKSAND! é bem diferente de 
DUNGEONEER: em vez dos tradicionais 
passeios em dungeons escuros e cheios de 
monstros, aqui as aventuras são urbanas. 
Elas acontecem na cidade-estado de Porto 
Blacksand, cheia de mistérios e intrigas, 


descrita no livro em todos os detalhes -cjá Fá 
conhecida de quem leu os livros-jogos 4 É 


Cidade dos Ladrões e O Ladrão da Meia- 
Noite. BLACKSAND! já está nas livrarias 


de todo o país. 


A VOLTA POR 
CIMA DO VAMPIRO 


Como todos sabem, a tradução de 
VAMPIRE para nossa língua resultou 
em grande confusão. À equipe da Devir 
queria de qualquer jeito lançar VAM- 
PIRO: A Máscara durante o II Ençon- 
tro Internacional de RPG, realizado em 
maio do ano passado, contando com a 
presença de Mark Rein-Hagen - o cria- 
dor do jogo. Depois de uma correria dos 
diabos, o livro ficou pronto a tempo - 
mas não sem numerosos erros de grafia, 
e até algumas regras lesadas. Reconhe- 
cendo que as falhas precisavam ser 
corrigidas, a Devir deu uma garimbada 
no livro e lança agora uma reimpressão. 
Algumas pequenas mancadas ainda per- 
sistem (uma única Disciplina vampírica 
pode ter dois nomes diferentes, como 
Dominação e Domínio), mas os erros 
que realmente interferiam com o regu- 
lamento foram sanados. 

Nas livrarias, você reconhecerá o livro 
reimpresso pelos dados de dez faces que 
vêm de brinde - dados especiais para Vam- 
piro, tendo uma rosa no lugar do 10. 





PALESTRAS DE 
FICÇÃO CIENTÍFICA 


Sevocêcurte FC, aqui está um caledário 
de palestras sobre o assunto programadas 
para 95. As palestras acontecem durante 
as reuniões mensais do Clube de Leitores 
de Ficção Científica (CLFC), na Rua José 
Paulino, 7, São Paulo - SP, às 10:00 hs, 
com entrada franca. Se quiser incluir seu 
evento sobre ficção científica, fantasia, 
horror e quadrinhos, escreva para a Rua 
André Dreifus, 109/163 - bloco 2, São 
Paulo - SP, CEP 01252-901. Fone (011) 
871-3646. 


- 18/02: Drogas e Ficção Científica”, 
André Carneiro: 

- 25/03: Kurt Vonnegut Jr.”, Ivan Carlos 
Regina; 

- 16/04: “A Ficção Científica no Despertar 
do Jovem Cientista”, Prof. Pierluigi Piazzi; 
- 27/05: “Astronomia e Ficção Científica”, 
Alfredo Kepler; 

-24/06: “Obras de C. S. Lewis”, Hermison 
Taylor; 

- 26/08: “Antártida”, Marcus Vinícius 
Gasques. 
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A MORTE DOS HERÓ 





Matar os personagens é uma opção arriscada. Mas, quando bem 
empregada, pode dar um sabor especial à aventura 


carta do leitor Maurício Salles 

Delayti, publicada na seção Perga 

minhos dos Leitoresem DRAGÃO 
BRASIL £3, levantou uma polêmica in- 
teressante: os heróis devem morrer? Al- 
guns Mestres de Jogo são verdadeiros 
sádicos, que não pegam o verdadeiro 
espírito do RPG e jogam contra os per- 
sonagens, matando-os indiscrimi- 
nadamente - das maneiras mais hedion- 
das que as regras lhe permitirem. Esses 
Mestres, contudo, não conservam o car- 
go por muito tempo: fatalmente os jo- 
gadores vão se revoltar e abandonar o 
grupo, ou então eleger outro Mestre 
para suas partidas. 

Nem por isso, entretanto, a morte dos 
heróis deve ser totalmente descartada pelo 
Mestre. Afinal, uma aventura de RPG 
sempre tem perigos - e perigos costumam 
matar. Se os heróis nunca morressem, nin- 
guém precisaria de Pontos de Vida. E as 
partidas seriam um bocado chatas, pois 
não haveria riscos. Um Mestre homicida 
provoca a revolta dos jogadores, mas, por 
outro lado, um Mestre que nunca mata 
ninguém acaba criando verdadeiras aven- 
turas sedativas . Sem falar que os jogado- 
res podem ficar mal-acostumados e se acha- 
rem imortais: nunca recuam, nem mesmo 
diante do maior dos dragões - e o Mestre 
não conseguirá mais detê-los, exceto com 
suas mortes. 


COMO E QUANDO MATAR? 


Em RPG, a morte É REALMENTE 
necessária. Mas você, como Mestre, deve 
saber o momento certo de administrá- 
la. Não tente bancar Deus e sair por aí 
matando heróis indiscriminadamente - 
ou por motivos que apenas você conhe- 
ce. Isto aqui não é vida real, e nem se 
parece com vida real! Uma aventura de 
RPG é como o roteiro de um filme: se o 
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público (os jogadores, no caso) não gos- 
tar, não vai mais assistir filmes dirigi- 
dos por você. 

Aliás, você pode se inspirar nos filmes, 
livros e gibis para aprender a explorar 
melhor a morte dos heróis. Quase sempre, 
a morte de um personagem acontece no 
fim da história e serve para salvar o mun- 
do. Foiassim em O Exterminador do Futu- 
ro 2, onde o ciborgue Arnie mergulhou em 
um tanque de aço derretido para destruir 
os segredos de sua fabricação; ou em Aliens 
3, onde Rypley fez a mesma coisa para que 
o embrião alienígena em seu corpo não 
caísse nas mãos dos vilões. 

O assassinato de um parceiro pode servir 
também como tema para a aventura. No 
gibi 4 Morte de Robin, o garoto-prodígio 
foi morto pelo Coringa - que, por sua vez, 
foi perseguido por um Batman furioso e 
vingativo. Neste caso, o personagem mor- 
to não precisa ser necessariamente um dos 
aventureiros: pode ser uma donzela que 
pede ajuda, um cavaleiro que se une ao 
grupo, ou até um animal ferido. Esse 
figurante participa da aventura por al- 
gum tempo, o suficiente para conquis- 
tar a afeição ou respeito dos heróis, e 
depois é morto pelo vilão da história - o 
que daria aos aventureiros a motivação 
adicional da vingança. 

Você pode também matar um herói 
para fazê-lo ressuscitar oportunamente, 
em uma volta triunfal. Certos seriados 
japoneses adoram abusar desse recurso: 
Ultraman, UltraSeven, Jiban e Black 
Kamen Rider são apenas alguns dos 
super-heróis nipônicos que morreram 
nas mãos de seus inimigos - apenas para 
retornarem no episódio seguinte, mais 
poderosos do que antes, e dispostos a 
darem o troco. E, claro, não podemos 
esquecer do que aconteceu em 4 Morte 
do Super-Homem (alguém aí achou que 
ele ia MESMO continuar morto?). 


Por fim, a morte pode ser apenas um 
sustinho - um aviso para que um joga- 
dor muito impetuoso tenha mais caute- 
la. Você pode matar o sujeito e fazê-lo 
ressuscitar pouco depois, com alguma 
poção mágica, um aparelho miraculoso 
ou por simples intervenção divina. Mas 
cuidado: não deixe os jogadores pensa- 
rem que seus heróis serão ressuscitados 
sempre que morrerem, ou você terá nas 
mãos um bando de kamikazes! 


O PAPEL DO MORTO 


Nem toda a responsabilidade de uma 
boa morte, sem traumas para o jogador, 
recai sobre o Mestre. O player também 
deve estar disposto a aceitar isso numa 
boa. Jogadores novatos tendem a se ape- 
gar demais aos personagens, e ficam 
extremamente deprimidos quando eles 
morrem. Eles colocam nos heróis parte 
do que são - e não é agradável ver essa 
parte morrer. Está errado! Players ex- 
perientes não ligam a mínima se seu perso- 
nagem morre, principalmente se ele mor- 
reu salvando o mundo ou cumprindo sua 
missão. Um herói de RPG é como uma 
fantasia que você veste, um papel que você 
representa. Ele NÃO É REAL! Você o 
fabricou com imaginação, criatividade e 
alguns minutos debruçado sobre uma 
planilha - e esses materiais você tem de 
sobra. Seo herói morre, NENHUM peda- 
ço seu vai com ele. 

Aprenda a receber com naturalidade a 
morte de seu herói. Não use apenas um, 
tenha sempre vários personagens favori- 
tos. Acostume-se a Interpretar tipos dife- 
rentes. Seu personagem morreu? Então 
faça outro. Você gostava dele? Então faça 
outro parecido. Você ficou chateado? Não 


fique! É APENAS UM JOGO! 
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| | DUNGEONS & DRAGONS 
O RPG mais famoso de todos os tempos. Caixa com 
fichário, manual de instruções, dados especiais e 
00 


tabuleiro. - 42 


| JERERO: QUEST ...cosessscssessses cepesessõoo 
RPG/ AVENTURAS FANTÁSTICAS 
| |Introdutório com 2 aventuras ............ 
[| | O SAQUEADOR DE CHARADAS - 
O TUTTI TC o reed IRD SUR 
[ | DUNGEONEER- Regras avançadas 15,00 
[ | OUT OF THE PIT (em português) 
250 criaturas para qualquer 
sistema de Fantasia. ................ 17,00 
[ |] Fória de Príncipes (livro jogo duplo) .. 14,00 
O DESAFIO DOS BANDEIRANTES 
[Elbiyro: BÁSICO. sesmaria 
[ JA Floresta do Medo/O engenho - 
2 Aventuras prontas ................ 
[ |] TAGMAR -Livro Básico .........eeeso.. 
[ |] Arado de ouro (1 aventura) ......... 
Livro de Criaturas ...........cssress 
DEMOS CORPORATION 
[ JRPG de espionagem ..................... 


GURPS 


[ |] GURPS PACK : GURPS Básico 2 ed. + 
tabela para mestre, capa plástica, 


poster e 01 dado de seis faces. ........ 30,00 
[ ] GURPS Básico 2 ed.................. 26,00 
[| JGURPS tabela p/ mestre ........... - 6,00 
[| ]GURPS Fantasy ....................... 21,60 
[=4 UND Ness srpssa o eemoassepamimas 21,60 
[ | GURPS Cyberpunk .................. 21,60 
[| ]JGURPS Viagem no tempo ........ 21,60 
[| ] GURPS Supers ................ssssse.s 23,60 


KIT GURPS-OFERTA 
GURPS PACK + FANTASY + 2D6 


De 53,00 por 49,90 
Com frete 











RPG's-IMPORTADOS 
[ | CALL OF CTHULHU 


CASTLE 


o) 
é) 
dis 


STREET FIGHTER 
STREET FIGHTER SCREEN 


RPG ““LIVE” 
VAMPIRO: MASQUERADE 2nd 
PLAYER. KIT 


LEIS CETIM 


ADVANCED 
DUNGEONS&DRAGONS 
[ ] PLAYERS HANDBOOK 20,95 
E | DUNGEON MASTER GUIDE - 18,95 
[ ] MONSTROUS MANUAL 


RPG COM ÁUDIO/CD 
[ ] FIRST QUEST ( AD&D básico para 


iniciantes) 
[7] ÍKARAMEIKOS: 
ADVENTURE 
[7] ÍNIGHT OF THE VAMPIRE ... 19,31 
[7] “HAIL THE HEROES....... 18,34 
[] “RED STEEL 


"(Estas aventuras são compatíveis com as regras da caixa First 
Queste dos livros Players Handbook e Dungeon Master Guide). 


CARD-GAMES 


STARTER DECK BOOSTER PACK 


[| ILLUMINATI.... 12,18 E ILLUMINATI... 3,70 
[] MAGIC* 10,80* [|] MAGIC* 340º 
[] JIHAD 1,88 psi JIHAD ......... 3,66 
[ | SPELLFIRE..... 12,79 E SPELLFIRE...3,40 
[| JRavenloft 3,40 
[| ]Dragonlance....3,40 


KINGDOM OF 


* Consultar disponibilidade 











“MINIAT 


SUAS AVENTURAS COMEÇAM POR AQUI! 


[ ]DRAGON QUEST 
Jogo introdutório ao RPG.Caixa com dados especiais, 
cards, miniaturas plásticas, manual de instruções e - 
tabuleiro. - 42,00 






URAS 


[ANÕES - 8pçs VARIADOS 7,00 
[ ]SAMURAIS - 8 pgs " 7,00 
[] HERÓIS - 9 pçs " 7,00 


CIHOMENS-RATO ópçs "7,00 
[7] ESQUELETOS -6 pçs " 7,00 
[] ORCS GUERREIROS - 6 pçs " 7,00 
[] ELFOS GUERREIROS -7 pçs " 7,00 


PAN 
DADOS (ij 
Cad junto contém é unid. 
pag nO 
[ ,] Opoéos —===="re=»eonerrerneceraremem 4,50 

[E Merlo escamas cuagesas; 6,00 


1] KIT VAMPIRO 
Contém: 10 dados (10 faces | + sacolinha 


de veludo + brinde! -- 12,00 





[ ] *BATTLETECH em portugês 


[1] 
[] 


* Consultar disponibilidade e preço 


RPG's PARA ADULTOS 
VAMPIRO: A MÁSCARA 36,00 
LOBISOMEM: O APOCALISPE 36,00 














Tire xerox do seu pedido para não detonar sua revista 


pm Cr 7 TO TT ÊTRE 
ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$2,90 no valor total da compra para despesas de postagem. 


PORTE PAGO PARA COMPRAS ACIMA DE R$49,90. 


Assinale com um X os produtos que deseja receber [tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com vale postal ou cheque 


nominal á Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP, e aguarde o envio de seus jogos pelo correio , ou visite 






AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 
Fone:(011) 2240-3213 São Paulo -SP 


Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 
tal 7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP 











SHOPPING POMPEIA NOBRE 
Rua Clélia - 33 Lj- 1 


(Ao lado do Sesc Fompia 


Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-L; 144 
Fone: (0132) 87-102 
Pitangueiras- Guarujá- SP 


uma de nossas lojas:VALE POSTAL N-.............eeememeererenenenoa CHEQUE RO aspas VE TÊ Sd RR 
INOIMIEs ssussesssasasacamestacenesa caio assar nando eCnSanEnEn an viana nã ses sncasar eua END ureseoeniavacaavios reina aisaaicei cre raai tina LENA RE CUCA DOI TEISSL CCO US US UEU AS dUss SAS 
FeEEidEnsoa gados ipadrar danse na Aga Vaca aaçd Ras CIDADE. ,s.2020c08c002500000000:c-ESTADO POTES Peg TRE OL | PASO PA RS <P 


DISQUE FORBIDDEN PLANET 


(011) 62-0468 


Informações sobre data do envio de pedidos 





via correio: 
Tel. e Fax: (011) 2099-0999 
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AS SÉRIES 
LIMITADAS 
















First strike 
Ramirez DePietro is a most 
Aambovant pirate. Be careful nor to 
believe dus tall tales, especially tchen 
vou ask his age. 





The Gathering sabe que não é 

um jogo de cartas comum, mas 
sim um jogo de cartas colecionáveis. 
Enquanto que um baralho normal de 
naipes tem um número fixo de cartas, 
que nunca muda (quatro ases, quatro 
reis, etc...), nos baralhos colecionáveis 
isso muda por completo. Um baralho 
pode ser totalmente diferente de ou- 
ne tro. E, como não podia deixar de ser, 

np nem todos usam as cartas só para 
jogar: há quem prefira apenas co- 
lecionar. Dentro da edição “nor- 
mal” de Magic, a Série Ilimitada, 
existem centenas e centenas de car- 
Elas são classificadas em co- 
muns, incomuns e raras - e são 
trocadas como figurinhas pelos fa- 
mintos colecionares: eles barganham, 
negociam, e até consultam tabelas 
com as cotações das cartas - publicadas 
em revistas importadas como a 
Duelist, especializada em baralhos 
colecionáveis. Uma vez que o apetite 
desses colecionadores parece insaciável, 
a Wizards of the Coast teve uma idéia: 
lançar as chamadas Séries Limitadas de 
Magic the Gathering. 
Uma “Série Limitada” é um grupo 
especial de cartas de Magic. Ao contrá- 
rio da Série Ilimitada, que vem sendo 
publicada continuamente, as Limitadas 
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uem já conhece o jogo Magic 


DE MAGIC 


Edições temporárias de cartas 
fazem a alegria dos colecionadores 











Duas cartas Orcish Veteran de Fallen 
Empires: figuras diferentes, mesma função | 


são editadas apenas uma vez - e depois 
não podem mais ser encontradas nas 
lojas. Quem não comprar logo, dança! 
Com isso, as cartas das Séries Limitadas 
ganham um valor incalculável para os 
colecionadores. 


TÁTICAS 
MATADORAS | 


Mas as Séries Limitadas não servem 
apenas aos colecionares: se combina- 
das com o baralho original Ilimitado, 
podem criar autênticas táticas mata- 
doras”. Certas cartas antigas, antes 
consideradas fracas e de pouco efeito, 
agora podem ser mortíferas quando ali- 
adas a algumas novas cartas Limitadas. 
Vejamos, por exemplo, um baralho 
composto apenas pelos vários tipos de 
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cartas Summon Goblins: os Goblins são 
criaturinhas medíocres, fáceis de serem 
destruídas, quase sempre 1/1 (ou um 
pouco mais, com o uso dos Goblin 
Kings). Sua única vantagem é o baixo 
custo em mana para convocá-los. Não 
é um baralho muito eficiente, mesmo 
que você tenha um maço mínimo de 
60 cartas (a menos que esteja lotado 
de lands). MAS... colocando no bara- 
lho certas cartas Limitadas, a história 
é outra: Acrescente algumas Goblin 
Cave (que torna todos os Goblins +0/ 
+2), Goblin Shrine (torna todos os 
Goblins +1/+0) e Goblin Grenade (sa- 


crifique um Goblin pra causar 5 pon- 
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tos de dano em qualquer alvo). Inclua 
ainda alguns Lightning Bolt tradiconais 
e também Chain Lightning (Igual ao 
Lightning Bolt, com a diferença de que o 
oponente pode rebater pagando duas 
mana vermelhas). Voilá! Com um custo 
de mana extremamente baixo, seu opo- 
nente estará morto antes de saber o que 
aconteceu! 

Além dessas novas possibilidades, as 
Séries Limitadas presentearam os jo- 
gadores com cartas bem excêntricas - 
como /ands com outros poderes além 
de fornecer mana, e cartas poderosas 
que precisam de duas cores de mana 
diferentes para serem usadas. 





E 
nos 


AS SÉRIES, UMA POR UMA 


À primeira Série Limitada de Magic the 
Ghatering foi a Antiquities Expansion Set, 
lançada quando o jogo ainda não era muito 
popular. As cartas de Antiguities foram pro- 
duzidas em pequena quantidade, e hoje são 
raríssimas: poucas pessoas as possuem, e não 
estão dispostas a trocar! As outras Séries 
Limitadas foram Arabian Nights, Legends, 
The Dark e a recente Fallen Empires. As 
cartas Limitadas podem ser reconhecidas por 
um pequenino símbolo, abaixo do canto 
inferior da ilustração. O símbolo é diferente 
para cada série: uma coluna grega paraLegends, 
uma lua para The Dark, uma coroa para 
Fallen Empires, e assim por diante. 

As cartas de Legends foram as que provoca- 
ram as mudanças mais radicais no jogo: cri- 
aturas multicores (que precisam de dois tipos 
de mana), Enchant World, e a habilidade 
Rampage. De tão poderosas tais cartas, as 
regras determinam que duas Legends iguais 
não podem estar na mesa ao mesmo tempo - 
ou serão buried (destruídas). Em Fallen 
Empires a Wizards of the Coast bolou uma 
novidade: uma mesma carta pode vir com até 
três ilustrações diferentes - aliás, muito boni- 
tas, como é característica das Séries Limita- 
das de modo geral. Elas têm o mesmo efeito 
em termos de jogo, só mudam mesmo as 
figuras. Uma verdadeira alegria (ou desespe- 
ro!) para os colecionadores, que podem con- 
tar com três variedades de cada carta. 

Nem todas as mudanças de Magic aconte- 
ceram com as Séries Limitadas, pois o pró- 
prio baralho Ilimitado sofreu alterações. Al- 
gumas cartas Ilimitadas, como Inviszbility e 
Lich, não são mais fabricadas. Em compensa- 
ção, certas cartas de Antiquities e Arabian 
Nights - como a Ivory Tower e a Desert 
Twister - foram “ressuscitadas” e incorpora- 
das ao baralho Ilimitado. a Wizards of the 
Coast já prepara uma revisão geral da Série 
Ilimitada: outras cartas devem deixar de ser 
impressas, e cartas já extintas” podem voltar. 

Aqui no Brasil, já é difícil encontrar cartas 
normais de Magic The Gathering. As Séries 
Limitadas, então, nem se fala! O problema 
foi mais acentuado com Fallen Empires, que 
teve uma distribuição muito restrita fora dos 
EUA -e os jogadores brasileiros mal puderam 
sentir o cheiro das cartas. Ice Age será a 
próxima série limitada; vamos torcer para 
que não aconteça o mesmo. 

GRAHAL 
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Saiba como jogar 
RPG ao vivo, € 
confira como rola 
uma partida de Live 





RPG, que já é considerado pelos 

leigos um jogo esquisito, está 

ganhando no Brasil uma moda- 
lidade ainda mais peculiar: os jogadores 
não ficam mais gritando à volta de uma 
mesa, jogando dados e rabiscando suas 
planilhas de personagem. À história não 
acontece mais apenas na imaginação dos 
participantes. Agora o negócio é PRA 
VALER! O cenário da aventura é REAL 
- uma casa, shopping ou danceteria; os 
personagens são REAIS, de carne e osso, 
pois são incorporados pelos jogadores, 
que se vestem e agem como eles; os 
tesouros são REAIS - documentos vi- 
tais, livros arcanos, jóias, armas, todos 
escondidos no cenário ou portados por 
personagens; e a ação não acontece só da 
boca para fora. É REAL! 

Esse é o Live Action (Ação ao Vivo), 
mais conhecido como Live. Aqui os jo- 
gadores agem representando ao vivo, 
em tempo real. Ninguém diz Vou 
apontar a arma para o lobisomem”, 
como aconteceria em uma partida de 
RPG de mesa. Você efetivamente le- 
vanta o braço e APONTA MESMO 
sua arma (ou um dedo indicador) para 
a pessoa que faz papel de lobisomem. 
Tudo funciona quase como uma peça 
de teatro: o Mestre inventa a história 
(que seria a trama da peça) e os joga- 
dores participam como atores, encenan- 
do seus personagens - mas com a dife- 
rença de que não há um script para ser 
decorado. Os jogadores tomam decisões 
e agem de acordo com o que seu perso- 
nagem faria dentro do contexto da histó- 
ria, influenciando o seu desfecho. 

A modalidade Live Action começou a 
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E ce Em 


guaveie 


a. 


Acima: o bando de “vampiros” 


que participou da aventura; à 
direita: o sítio em Mogi das 
Cruzes que serviu de cenário 
para o Live Action 


ficar popular no Brasil depois do II 
Encontro Internacional de RPG, reali- 
zado no Parque do ibirapuera, em maio 
de 94. Durante o evento foi lançada a 
edição traduzida de VAMPIRE, con- 
tando com a presença de ninguém me- 
nos que Mark Rein-Hagen - o autor 
do jogo. Para marcar o lançamento, 
foi organizada uma enorme partida de 
Live: os jogadores, inscritos com ante- 
cedência, trajaram-se no melhor estilo 
“Vamp” - e o Parque do Ibirapuera 
ficou povoado de vampiros. À partir 
de então o Live Action começou a se 
espalhar: grupos de jogadores organi- 
zaram seus Lives, e grandes partidas 
tiveram lugar em convenções e eventos 
de RPG - como o gigantesco Live de 
Paranóia organizado pela Camarilla e 
disputado na IV USPCON, com cen- 
tenas de jogadores, todos buscando so- 
breviver em um mundo tecnológico 
onde “o computador é seu amigo . 





Ó, TEA J. RO 
DOS VAMPIROS 


Teoricamente, qualquer RPG serve 
para jogar Live Action - mas uns são 
mais adequados que outros. Fica difícil, 
por exemplo, imaginar um Live de 
Dungeons & Dragons. Seria um proble- 
ma conseguir dungeons escuros como 
locações e armaduras metálicas como 
indumentária. Já os dragões, monstros 
e bolas de fogo seriam impossíveis! Você 
até poderia imaginá-los - mas, ao vivo, 
isso pareceria um tanto idiota. 

Os melhores RPGs para Live Action são 
aqueles que usam mais raciocínio do que 
pancadaria. Se ignorarmos algumas regras, 
alguns servem bem - como Paranóia, 
Cyberpunk 2020 e Star Trek. Mas o título 
que realmente cai feito luva é VAMPIRO: 
A Máscara. Neste jogo os vampiros não 
precisam necessariamente ter presas com- 
pridas e virar morcegos: eles até que são 





bem humanos, pelo menos em aparên- 
cia. Vestem-se com roupas mais ou 
menos normais, como couro, sobretu- 
dos, capas e ternos - e não com armadu- 
ras medievais ou trajes futuristas. E o 
cenário de uma crônica de VAMPIRO 
pode ser qualquer lugar, já que o jogo se 
passa no NOSSO mundo. 

Por essas e outras, a editora White 
Wolf lançou para seu VAMPIRE uma 
caixa especial para adaptá-lo ao Live 
Action: O Mind's Eye Theatre (Teatro 
do Olho da Mente), inicialmente de- 
senvolvido para o sistema sob o nome de 
The Masquerade. Especialmente volta- 
do para o Live, o Mind's Eye Theatre 


está mais preocupado em ressaltar a his- 


tória do que propriamente discutir um 


conjunto de regras. Jogar um Live é, de 
fato, muito mais simples do que jogar 
qualquer outro RPG - ao menos no que 
diz respeito às regras. 

Digamos que você esteja jogando Vam- 
piro: À Máscara, e diz ao Narrador o 
seguinte: Meu vampiro vai até à porta 
e usa Dominação para para fazer com 
que o policial permita sua entrada na 
cena do crime. Ele olha nos olhos do 


policial e diz: deixe-me entrar.” Jogando 
RPG convencional de mesa, isso acontece- 
ria apenas na imaginação dos participan- 
tes. Você lançaria os dados para usar sua 
disciplina Comandar Mentes Fracas, tes- 
tando Manipulação + Intimidação contra 
a Força de Vontade do alvo. 

Em Mind's Eye Theatre, isso seria to- 
talmente diferente: você REALMEN- 
TE iria caminhando para a porta, em 
carne e osso, para fazer com que o poli- 
cial (representado por outro jogador ou 
pelo Narrador) permitisse sua entrada. 
Aqui a ação é contínua, em tempo real, 
sem interrupções para consultar regras 


“ou rolar dados. O teste de Comandar 


mentes Fracas seria resolvido com uma 
rápida aposta de atributos (“Eu aposto 
cinco pontos de Mental em Domina- 
ção!”). Se o adversário não puder igua- 
lar a aposta, perde automaticamente. 
Mas, se puder, a disputa é decidida com 
um rápido e eficiente teste de papel- 
pedra-tesoura - o popular jan-kem-pô. 
No caso do vampiro no exemplo, digamos 
que ele tenha colocado pedra, e o Narrador, 
tesoura. À pedra “quebra” a tesoura, e, 
portanto, o jogador vence. À pessoa que 





Requinte, sensualidade e até exagero (note a.capa de Mandrake): em um Live Action, a vestimenta é fundamental 


interpreta o polical finge-se dominada, e 
permite a passagem do jogador. 

Essa explicação resume quase todas as 
regras do Mind's Eye Theatre, mas exis- 
tem numerosas variantes de acordo com 
o tipo de ação e as habilidades específi- 
cas de cada personagem. Com prática, 
essas disputas tornam-se muito simples 
e rápidas. Jogadores mais experientes 
resolvem esses testes de forma tão natu- 
ral que um observador mal percebe o 
que está realmente acontecendo. 

No Live Action, já que tudo rola ao vivo, 
o Mestre não precisa ficar descrevendo 
cenas - mas mesmo assim ele é indispensá- 
vel ao jogo. Para começar, é ele quem cria 
a história central onde os jogadores vão 
atuar. No decorrer da partida, ele deverá 
cuidar para que a trama se desenvolva 
naturalmente através das ações dos perso- 
nagens - alterando um detalhe ou outro da 
história. E também servirá de juiz para 
arbitrar as disputas entre dois ou mais 
personagens - o que pode ser complicado, 
pois em um Live podem participar de 
cinco a centenas de pessoas. Geralmente o 
narrador usa alguns auxiliares, com as 
mesmas funções, que podem também re- 
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presentar personagens coadjuvantes. Ou- 
tra prática comum é usar como assistentes 
os jogadores cujos personagens estejam 
fora do jogo (mortos ou foragidos). 


COMO SE FAZ 


Como você deve ter notado, nem só de 
regras diferentes é feito o Live Action. Um 
Live nunca é uma simples partida de RPG, 
mas sim um evento - como uma festa ou 
reunião -, e, como tal, deve ser planejado 
com antecedência. 

Antes de mais nada, é preciso ter um 
cenário. Deve ser um amplo espaço, pois o 
Live requer liberdade de movimento e 
privacidade para que os jogadores possam 
fazer alianças, arquitetar planos e tramar 
traições. Geralmente cabe ao Narrador 
conseguir a locação, mas qualquer um pode 
colaborar. Se houver condições e recursos, 
o Narrador pode preparar o cenário com 
uma “decoração” adequada: Dependendo 
do ambiente que ele queira criar, ele pode 
lançar mão de castiçais, cortinas negras, 
quadros de época, velas (não vá incendiar 
o lugar!), e até uma boa trilha sonora de 
fundo. O Narrador pode também espalhar 
pelo lugar os objetos e pistas que fazem 
parte da história, como documentos secre- 
tos, diários antigos, manchas de sangue 
falso, amuletos, facas e armas de fogo (de 
brinquedo, pelo amor de Deus!). O local 
escolhido pode ser uma casa, chácara, 
shopping center, danceteria, parque ou 


Será que o vampiro aristocrata vai se dar mal? 
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salão - mas é importante que NÃO EXIS- 
TA PÚBLICO: nunca permita que pessoas 
desavisadas entrem no jogo, ou mesmo que 
observem à distância. Com isso evita-se 
que algum expectador se assuste e chame as 
autoridades para denunciar “aquele bando 
de loucos que se vestem de negro, rosnam 
e uivam para a Lua!” 

Resolvido o cenário, faltam os jogadores. 
Eles também devem cuidar de um detalhe 
importante, que confere uma característi- 
ca toda especial a esse estilo de jogo. É a 
indumentária: os jogadores devem vestir- 
se como fariam seus personagens. Em al- 
guns Lives ninguém dá atenção a isso, mas 
certos jogos ficam muito melhores com 
esse detalhe. VAMPIRO é um deles: vam- 
piros do clã Ventrue, por exemplo, sempre 
trajam roupas sociais - enquanto os Brujah 
preferem um visual mais “punk”, como 
jaquetas de couro, calças rasgadas, brincos 
enormes e cabelos desgrenhados. À tradi- 
cional aparência vampiresca também pode 
ser explorada, com o uso de maquiagem 
para clarear o rosto e escurecer os olhos. 
Alguns até apelam para as boas e velhas 
dentaduras de plástico. 

A duração da partida fica por conta de 
cada um. Pode variar de três a dezhoras, ou 
mais. Lives de VAMPIRE e WEREWOLF 
geralmente começam no final da tarde e 
seguem noite adentro, até a madrugada, 
para aproveitar o clima noturno - mas essas 
partidas podem ser extenuantes, exigindo 
um certo preparo físico por parte dos parti- 


cipantes. Nesses casos será fundamental provi- 
denciar uma pausa para um lanchinho notur- 
no (não vale servir suco artifical de morango e 
alegar que “vampiros não comem!”). 

E, além de preparo físico, é necessária 
também alguma estrutura emocional. Um 
Live Action pode ser relaxante e divertido, 
mas, em alguns casos, desperta emoções 
muito fortes. É como ficar nervoso assis- 
tindo a um filme - e aqui a coisa é ainda 
mais intensa, porque você ESTÁ no filme. 
O simples fato de representar uma criatura 
sobrenatural, ou participar de um jogo 
cheio de intriga e traição, faz com que o 
jogador desligue-se completamente de suas 
preocupações diárias. Durante aquele es- 
paço de tempo ele É seu personagem, dian- 
te de perigos e desafios que sua rotina 


diária nunca irá lhe proporcionar. Às. 


vezes o realismo é tão forte que, quando 
seu personagem corre um grande risco, 
você realmente chega a temer por sua 
vida! Mas, no final, tudo é uma grande 
diversão - em nada pior que levar sustos 
em um trem-fantasma. 


UM LIVE PASSO A PASSO 
As fotos desta matéria foram feitas du- 
rante um Live organizado por mim. Va- 
mos usá-lo como exemplo para ver como é 
feita uma verdadeira partida de Live Action. 
As providências iniciais começaram a ser 
tomadas cerca de dois meses antes da data 
marcada. O primeiro passo foi bolar a 
história, já que eu seria o Narrador. Situei 





Parece que não (he, he, he...) 








os acontecimentos no Brasil, e, apesar 
de toda a ação se passar no tempo pre- 
sente, a trama começou a se desenvolver 
lá atrás, na época do Descobrimento. 
Por esse motivo escrevi uma espécie de 
apostila, que explicava o que já havia 
ocorrido na história até o momento da 
entrada dos personagens. Essa apostila de- 
veria ser lida por todos os participantes. 
À medida que a história ia sendo feita, 
comecei a convidar jogadores. Informei-os 
sobre a data, local e um pequeno resumo da 
história. Aqueles que se interessaram em 
participar criaram seus próprios persona- 
gens, cujas planilhas foram entregues a 
mim e aos outros Narradores para serem 
analisadas e adequadas à história. Alguns 
personagens tiveram que ser modificados, 
pois não queríamos “super-homens” no 
jogo. À história exigia que houvesse três 
vampiros de cada clã - os rebeldes Brujah, 
os rústicos Gangrel, os desmiolados 
Malkavianos, os horrendos Nosferatu, os 
artísticos Toreador, os místicos Tremere e 
os aristocráticos Ventrue, além de alguns 
Caitifh (vampiros renegados, sem clã) 
indesejados. Vale lembrar que o conteúdo 
da planilha de cada jogador foi mantido 
em segredo - porque, em VAMPIRO, como 
na vida real, nem todos são o que parecem: 
embora todos parecessem ser vampiros, 
alguns eram inimigos disfarçados - como 
lobisomens e membros do odioso culto 
Sabá. No total, participaram cerca de 
quarenta pessoas. 
' Quando todos os personagens estavam 
definidos, a providência seguinte foi 
preparar o cenário. À história se passava 
em um hotel isolado, fora da cidade, 
onde os vampiros se encontrariam para 
uma reunião importante. Precisávamos 
de um lugar parecido (na verdade, você 
pode achar mais fácil conseguir o cená- 
rio PRIMEIRO e só depois inventar 
uma história adequada a ele). O local 
escolhido foi um sítio em Mogi das 
Cruzes, São Paulo, isolado o bastante 


para que nada fosse visto por nenhum . 


passante inocente (muito embora o ca- 
seiro tenha, talvez, se assustado um pou- 
co com nossos uivos e gritos...). 
Chegou o dia. Nesse momento apare- 
cem os maiores problemas: gente que 
não aparece, gente que não se inscreveu 
mas quer participar, jogadores queren- 
do mudar de personagens... muitos € 


muitos acertos 
de última hora. 
O ponto de en- 
contro foi a 
famigerada livra- 
ria Forbidden | 
Planet, no 
Shopping Pompéia 
Nobre - de onde 
nos deslocamos para 
O sítio em uma cara- 
vana, onde aqueles 
que tinham transpor- 
te deram carona aos 
que não tinham. Che- 
gando ao local, os jo- 
gadores trataram logo 
de enfiar-se em seus tra- 
jes vampirescos. Depois 
foram todos reunidos no 
hall do hotel (na verda- 
de, a sala de estar da casa), por volta das 
19:30 hs, e informados sobre mais deta- 
lhes da história. Cada jogador recebeu 
sua planilha de personagem definitiva, 
e também algumas pistas - informações 
escritas em papéizinhos e sorteadas entre 
Os participantes. Mais tarde seria provi- 
denciado um “lanchinho da meia-noite”: 
uma centena de pãezinhos, quilos de mor- 
tadela e megalitros de refrigerante - tudo 
financiado com uma arrecadação entre os 
participantes. Pronto. À trama teve Início. 
As pistas distribuídas aos jogadores 
colocaram a história em movimento. 
Entre elas estava a localização de certos 
objetos importantes, essenciais à histó- 
ria, escondidos pela casa com antece- 
dência: revóveres de brinquedo, um 
amuleto, um par de luvas, um anel, uma 
escultura de madeira e outras coisas. 
Dois itens também necessários à histó- 
ria foram uma faca (para evitar o uso de 
uma arma de verdade, foi usado apenas 
um pedaço de madeira com uma etique- 
ta onde estava escrito “FACA”: dá no 
mesmo); e um antigo diário Tremere, 
onde constavam segredos cruciais, que 
dariam a seus possuidores uma vanta- 
gem esmagadora na história. Caprichei 
no diário: escrevi em um caderno co- 
mum as informações que deveriam estar 
contidas nele. Depois tratei o papel para 
parecer gasto e maltratado pelo tempo - 
dobrando, amassando, malhando e expon- 
do ao sol. Algumas páginas foram arranca- 

















À Tremere e o 
Malkaviano: aliança perigosa 


das, outras queimadas. O toque final foi 
uma grande mancha de sangue falso no 
final do diário, onde o texto terminava de 
forma abrupta - sugerindo que o autor 
havia sido assassinado enquanto escrevia. 

Fica impossível relatar aqui toda a ca- 
deia de eventos que tiveram lugar no 
decorrer das mais de dez horas de jogo, 
mas foi mais ou menos assim: depois de 
uma noite inteira de intrigas, conspira- 
ções e assassinatos, o clã Nosferatu - de 
posse das pistas mais valiosas -encon- 
trou o diário Tremere. Nele foi desco- 
berto que o Príncipe local era um far- 
sante, que, quando desmascarado, con- 
seguiu fugir. À escultura de madeira 
era, na verdade, um talismã poderoso 
que mantinha afastados os lobisomens 
que infestavam a região. Para a desgraça 
geral, o clã Toreador conseguiu tomar 
posse da estatueta e fugir para Genebra 
- deixando o hotel à mercê dos Lupinos! 
Felizmente, para evitar uma carnifici- 
na, os Tremere conseguiram uma tré- 
gua com os lobisomens e garantiram o 
salvo conduto dos vampiros para fora do 
hotel. Fim da história. 

Assim foi nossa partida de Live Action. 
Sua preparação exigiu tempo, dedicação e 
muito trabalho - mas valeu a pena. O mais 
importante é que todos ficaram satisfeitos. 
E então? O que você está esperando para 
organizar seu próprio Live? 
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Depois dos vampiros, 
os próximos 
tinham que ser os 
lobisomens! 





udo começou com VAMPIRE: The 
Masquerade, o primeiro jogo da série 
Storyteller(“Contador de Histórias”) 
da editora norte-americana White Wolf, lan- 
çado nos EUA. O jogo era diferente dos outros 
RPGs de terror existentes até então, como o 
aclamado Call of Cthulhu - onde os jogadores 
são seres humanos comuns, que enfrentam 
terrores inimagináveis. Com VAMPIRE, a 
história é oposta: os jogadores SÃO osterrores 
inimagináveis. Como em Entrevista com o 
Vampiro, eles são pessoas comuns subitamen- 
te transformadas em criaturas das trevas. Pre- 
cisam lidar com emoções que simples mortais 
nunca experimentaram. Emoções. Essa é a 
palavra-chave de VAMPIRE. Neste RPG, os 
jogadores devem SENTIR mais do que lidar 
com regras, dados e tabelas. Os jogos 
Storytelling, ao contrário de GURPSeAD&D, 
não se prendem tanto a regulamentos: eles 
buscam resgatar a antiga arte de contar histó- 
rias, nascida antes mesmo da linguagem fala- 
da, quando nossos ancestrais narravam suas 
caçadas à tribo apenas com mímica e danças. 
O surgimento de outros jogos Storytellertoi 
inevitável. Vieram MAGE, em 93, com ma- 
gos poderosos e seitas sinistras; STREET 
FIGHTER, em 94, baseado nos astros do 
videogame, um título mais orientado para 
crianças; e WRAITH, também em 94, onde os 
jogadores são fantasmas em busca do descanso 
eterno. Mas nenhum deste foi o sucessor 
imediato de VAMPIRE: o segundo título da 
série, lançado em 1991, foi WEREWOLF: 
The Apocalypse. 


O MUNDO DOS GAROU 


Pode-se dizer que WEREWOLF é o irmão 
“esquentadinho” de VAMPIRE. Enquanto 
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que os vampiros são mais aristocráticos, silen- 
ciosos e sutis, o negócio dos lobisomens é sair 
detonando! O jogo segue uma linha mais bem 
violenta, com menos diplomacia e mais luta. 
Melhor para quem gosta de ação! 

Em WEREWOLF: The Apocalypse cada jo- 
gador é um lobisomem, uma espécie desco- 
nhecida pela maioria dos mortais; uma espécie 
dividida em dois mundos, dividida entre sua 
natureza humana e lupina, entre civilização e 
selvageria. Eles andam entre nós em nossas 
cidades, florestas e parques. E podem nos 
odiar ounosamar. Um lobisomem éforte, ágil 
e resistente. Seus ferimentos regeneram quase 
tão rapidamente quanto são produzidos. E a 
prata, sim, é mortal para eles: apenas o contato 
com ela é suficiente para causar-lhes incômo- 
do. O fogo também causa-lhes dano. Mas, até 
aí, qual de nós pode resistir melhor a uma 
cremação ou rajada de balas de prata? 
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Este tipo de lobisomem é, em muitos aspec- 
tos, diferente de qualquer folclore conhecido: 
não é do tipo místico, amaldiçoado por ser o 
sétimo filho homem de seis irmãs mulheres; 
também não é aquele que se tranforma apenas 
em noites de lua cheia, contra a sua vontade, 
feito O Incrível Hulk - aqui eles podem virar 
lobo sempre que quiserem; e tampouco con- 
trailicantropia como se fosse doença, transmi- 
tida pela mordida de outro lobo. À questão é 
genética. Você é um lobisomem desde que 
nasceu, e pronto. Pode passar a vida toda 
ignorando esse fato - mas, cedo ou tarde, uma 
das tribos de lobisomens espalhadas pelo 
mundo irá localizar você e obrigá-lo a assumir 
sua real natureza. 

Tribos, aliás, é o que não falta. Assim como 
os vampiros dividem-se em enormes clás, os 
Garou (como os lobisomens chamam a si 
próprios) se organizam em gigantescas tribos- 


nações - pois os lobisomens são uma raça 
dividida. Embora inteligentes e capazes de 
pensamentos racionais, são muito instintivos 
- eagrupam-se mais ou menos como lobos ou 
índios. Uma tribo tem sua própria cultura, 
tradições e pensamentos. Uns são violentos, 
outros procuram luz e conhecimento, outros 
apenas a sobrevivência. À tribo tem rituais 
mágicos, celebrações e um totem espiritual 
baseado em sua cultura. São eles: os selvagens 
e sanguinários Get of Fenris, os urbanos Glass 
Walkers, mais adaptados à cidade; os indíge- 
nas Wendigos, os místicos Uktena; os pensa- 
dores Stargazers, os esfarrapados vira-latas 
Bone Gnawers, os nobres líderes Silver Fangs 
as femininas e vingadoras Black Furies, os 
Shadow Lords, dominadores e conspiradores; 
os andarilhos errantes Silent Striders, os ex- 
cessivamente orgulhosos Fianna; os pacifistas 
Children of Gaia; e os Red Talons, inimigos 
declarados da raça humana. Cada tribo tem 
seus próprios mitos e costumes, bem como 
dádivas e rituais mágicos - recebidos depen- 
dendo da tribo, origem e fase da lua em que os 
lobisomens nasceram. 

Dentro de uma tribo, os lobisomens agru- 
pam-se em grupos menores chamados Packs 
(Matilhas). Um Filhote (lobisomem novato) 
deve passar por um ritual de iniciação, e depois 
ser acento como parte da matilha, da tribo e 
dos Garou. Os membros de uma matilha 
devem ser unidos como irmãos ou amigos, seja 
essa união eterna ou temporária com propósi- 
tos específicos. 


GUERRA CONTRA WYRM 


Todos os Garou são integrantes de um exér- 
cito e estão em guerra. Uma guerra heróica, 
uma luta pela vida de nosso planeta, mais 
antiga quea própria raça humana. Um lobiso- 
mem não é um vulgar animal sem mente que 
ataca tudo que lhe atravesse o caminho - esta 
é a excessão, e não a regra geral. Ele é um 
soldado por dever de nascença. Um guerreiro 
da deusa Gaia, a Mãe Terra, a Mãe Natureza, 
provedora de tudo que é vivo. 

Quando a civilização humana se desenvol- 
veu, os males trazidos por ela começaram a 
envenenar Gaia; desmatamento, poluição, caça 
e pesca predatórias... isso foi suficiente para 
que muitos Garou decidissem exterminar nossa 
espécie. Isso, contudo, só serviu para piorar a 
situação com nosso medo e desconfiança. 
Atualmente a maioria dos lobisomens está 
mais aberta a aceitar a humanidade como 


parte do mundo. Eles acreditam que a melhor 
solução não é uma guerra eterna contra o 
Homo sapiens, mas sim misturar-se a eles e 
ensiná-los a amar Gaia. Esse é o modo de 
impedir a destruição Dela. O único meio de 
evitar o Apocalipse. 

O Apocalipse é a destruição de tudo que 
existe, o ciclo final, a corrupção ilimitada - ea 
morte de Gaia. Por trás do Apocalipse está o 
eterno inimigo de Gaia: eleé Wyrm, a força da 
entropia, morte e extermínio. Wyrm mantêm 
muitos seres sobrenaturais sob seu controle, 
mas seu maior poder está em corromper hu- 
manos e usá-los em sua guerra contra Gaia. 
Devido à sua natureza espiritual, os lobiso- 
mens tem uma intimidade maior com o mun- 
do místico: podem usar qualquer superfície 
reflexiva (vidro, espelho, água parada) para 
entrar em Umbra, uma espécie de Plano 
Astral, onde Wyrm e Gaia são maisfortes. Um 
lugar onde os servos monstruosos de Wyrm 
podem ser vistos e enfrentados. 


A VERSÃO BRASILEIRA 


Sevocê anda vendo muitos filmese desenhos 
animados, talvez ache que lobisomens e vam- 
piros são amiguinhos. Engano seu! Em 
WEREWOLF, vampiros são considerados ser- 
vos de Wyrm -e rechaçados pelos lobisomens 
a todo custo. À maioria das crônicas de 
WEREWOLF tem como tema uma pequena 
matança destas criaturas das trevas. Nunca se 
deixe enganar pela espiritualidade tribal dos 
Garou: eles são guerreiros, e o principal obje- 
tivo de sua vida é a batalha. À batalha contra 
Wyrm, contra os inimigos de sua Mãe. 
Uma aventura de WEREWOLF é sempre 
repleta de ação e luta. Depois de STREET 
FIGHTER, este jogo é, de todos os títulos 
da série Storyteller, o mais voltado para o 
tradicional matar-destruir. 

O sistema de jogo é inteiramente compatível 
com o de VAMPIRE: The Masquerade. Quem 
domina um, certamente vai entender o outro. 
Poucos detalhes são alterados para transfor- 
mar um personagem de vampiro para lobiso- 
mem. E continuam valendo os dados de dez 
faces para determinar o sucesso ou fracasso de 
uma ação. Portanto, depois de lançar no 
Brasil a versão traduzida VAMPIRO: A Más- 
cara, o próximo passo da livraria Devir tinha 
que ser WEREWOLF. Ele se chamará LOBI- 
SOMEM: O Apocalipse. 

O lançamento de LOBISOMEM vem so- 
frendo sucessivos atrasos desde o fim do ano 





passado. Durante o fechamento editorial des- 
te número da DRAGÃO BRASIL, o livro 
ainda não havia ficado pronto - e, portanto, 
não foi possível fazer uma análise detalhada da 
tradução. Só podemos adiantar que virá em 
encadernação de luxo, similar à primeira edi- 
ção americana - com sulcos de garras através da 
capa dura. Outra diferença marcante será a 
inclusão de uma história em quadrinhos, feita 
no Brasil. À arte do livro também será altera- 
da, pois algumas ilustrações originais serão 
trocadas por trabalhos brasileiros 

De qualquer modo, WEREWOLF é um 
jogo heróico de tradições, luta pela natureza, 
e muita pancadaria - e a edição traduzida 
LOBISOMEM não poderá ser diferente. Bem 
melhor que VAMPIRO, se você gosta de ação. 


Vá afiando as garras! 
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O DISCO DOS TRÊS 


Primeira parte 
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Batalhas entre navios, monstros marinhos, 
a exploração de uma ilha selvagem... e 
Isso é só o começo! 





os EUA, a empresa TSR anda 

fazendo diversas modificações em 

seus produtos: o antigo Dungeons 
& Dragonsfoi quase extinto, sendo'sua caixa 
básica vendida apenas como jogo clássico, 
mas sem outros livros ou suplementos de 
apoio. O livroRules Cyclopedia, com as regras 
avançadas para D&D), saiu de circulação. 
Com isso ficou apenas o Advanced Dungeons 
& Dragons - mas, como o jogo é complicado 
demais para jogadores novatos, está sendo 
lançada uma linha simplificada e mais pare- 
cida com o D&D. Primeiro veio o First 
Quest, depois Karameikos - Kingdoom of 
Adventure, e assim por diante. Aqui no Bra- 
sil, contudo, a história é outra. O RPG mais 
popular é o velho D&D, por dois motivos: a 
versão traduzida lançada pela GROW, e a 
facilidade com que é encontrado em qualquer 
grande magazine e loja de brinquedos no 
território nacional. Quanto ao AD&D), ele 
ainda não tem versão em português e só pode 
ser adiquirido através de umas poucas livrari- 
as especializadas - mas, mesmo assim, conta 
com um grande público no Brasil. 

Foi por esses motivos que resolvemos fazer 
deO Disco dos Três uma aventura dupla, que 
pode ser usada tanto em D&D quanto em 
AD&D. Os dois sistemas, apesar de 
imcompatíveis, são bastante parecidos etor- 
nam isso possível. À única grande diferença 
está nas estatísticas dos monstros: cada vez 
que uma criatura for mencionada, serão 
mostradas duas tabelas - de AD&D e D&D, 
respectivamente. Maiores informações sobre 
termos técnicos, itens mágicos e criaturas 
podem ser encontradas nos manuais originais 
dos jogos - o DMS Guide e o Monstrous 
Manual do AD&D, e o Livro de Regras do 
D&D. 


PREPARANDO À TURMA 


O Disco dos Três é uma aventura dividida 
em três capítulos principais; Ondas da Morte 
é o primeiro e mais longo, e será descrito 
agora. Os outros dois, A Tumba Sagrada e 
Cavernas Escuras, serão publicados juntos na 


próxima edição. À aventura é designada para 
um grupo de 6 a 10 personagens, somando 
por volta de 20 níveis de experiência. Deve 
haver pelo menos um mago e um clérigo no 
grupo, além de pelo menos um personagem 
de cada alinhamento básico: Good(ou Ordei- 
ro, no D&D), Neutral (ou Neutro), e Evil 
(ou Caótico). Se faltar algum, inclua no 
grupo um PNJ com o alinhamento que falta. 

Tudo começa quando os heróis caminham 
pela praça principal da cidade litorânea de 
Malpetrim, fundada às margens do Mar das 
Trevas. Anualmente é realizada uma grande 
feira em Malpetrim. À feira dura sete dias, e 
é uma tradição secular. Atrai mercadores e 
aventureiros de regiões longínquas, que che- 
gam à cidade por mar ou em grandes carava- 
nas pelas estradas. Leia isto para os jogadores: 


Vocês estão andando pela praça central da 
cidade, onde é realizada a chamada Grande 
Feira. Mercadores de todas as raças vendem de 
tudo que se possa imaginar: objetos mágicos, 
armas e armaduras de todos tipos e tamanhos, 
animais exóticos, e outros tipos de mercadorias. 
Artistas de circo e falsos mágicos fazem shows 
para a entreter o público e tentar arrancar 
alguns trocados. Pequenas barracas vendem 
comida para os mais variados gostos. Os gritos 
do vendedores enchem as ruas: “Olha o chur- 
rasquinho de Minotauro fresquinho! Quem 
vas querer?”; “Este escudo agiienta uma bafo- 
rada de dragão! Se não funcionar, devolvemos 
seu dinheiro”; “Olha a legítima espada Ginsu! 
Mata um orc e ainda corta um abacaxi!” 


Deixe os jogadores à vontade nesta parte da 
aventura: permita que passeiem pelas tendas 
e façam negócios - afinal, eles vieram para 
isso. Se puderem pagar o preço, eles poderão 
encontrar aqui praticamente qualquer coisa 
que desejem comprar - desde poções e perga- 


“minhos a armaduras de escamas de dragão. 


Obviamente nem todos os itens são verdadei- 
ros, € os heróis podem acabar levando gato 
por lebre se não forem cautelosos! Tome 
cuidado para que os heróis não gastem todo 
o seu dinheiro, pois vão precisar de muitas 





peças de ouro daqui a pouco. 

Se houver um ladrão no grupo, a grande 
aglomeração de pessoas parecerá um verda- 
deiro banquete para suas habilidades pun- 
guistas. Mas cuidado, pois há uma chance de 
10% de que o ladrão tente surrupiar a bolsa 
de um guarda disfarçado - colocado ali justa- 
mente para evitar a ação dos gatunos. Se for 
apanhado, o ladrão deverá se safar de alguma 
maneira: sumindo na multidão, disfarçando- 
se, ou com ajuda dos colegas - que podem 
interceder junto ao guarda e alegar doença 
mental ou coisa parecida (funcionou no 


Aladdin). 


Vocês estão próximos à fonte da praça, quan- 
do notam uma grande aglomeração de pessoas 
se acotovelando umas às outras. Vocês decidem 
se aproximar para ver melhor do se trata. Ão 
chegarem mais perto, é possível ver um homem 
velho com longos cabelos e barba branca, 
vestido com roupas simples, e empunhando um 
cajado de madeira em uma das mãos. Ele fala 
irado com as pessoas ao seu redor: “Irmãos 
arrependeivos! O fim do nosso mundo aproxi- 
ma-se! Vocês não notam que o clima do mundo 
está se alterando. Isto é um sinal dos deuses! 
Orem aos Deuses para que eles nos perdoem...” 

A princípio vocês desprezam aquela bobagem 
apocalíptica, como fizeram com tantas outras 
que ouviram nesta feira. Mas, de repente, uma 
estranha e súbita compreensão os atinge: pen- 
sando bem, o tempo tem REALMENTE mu- 
dado neste últimos tempos. Frio quando deve- 
ria fazer calor, as estrelas ausente de um céu 
outrola estrelado, entre outras coisas. Quando 
todos abandonam o velho, vocês sentem-se 
impelidos a ficar e continuar ouvindo suas 


palavras. 


Os personagens parecem paralisados pelas 
palavras do velho, que lembra muito um 
clérigo, daqueles do tipo pacifista e que oram 
para os deuses da Neutralidade. Mal sabem 
eles que o velho é na verdade um Avatar - a 
forma que um Deus utiliza para caminhar 
entre os homens, 

Ele fala novamente, e pede aos heróis para 
se aproximarem mais. Se alguém recusar ou 
protestar, diga ao jogador que não pode fazer 
isso: os heróis estão sob efeito de um encan- 
tamento muito poderoso, sem chance de 
resistência. Sem que os heróis consigam in- 
terromper, ele diz: 


“Há milhares de séculos, quando os Deuses 
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ainda caminhavam sobre a terra, travavam-se 
incontáveis batalhas entre o Bem e do Mal - até 
que, os Deuses do Mal abandonaram o mundo 
para viverem no Abismo. 

“Um dia, contudo, o maligno deus Sartan 
voltou a perambular por este mundo. Seu 
retorno trouxe guerra, fome, doenças e destrui- 
ção. Mas os Deuses do Bem escolheram entre os 
mortais um grupo de nobres heróis para banir 
Sartan de volta ao Abismo. Foi dado a este 
grupo um disco de ouro, o Disco dos Três - um 
objeto sagrado que foi levado ao templo dedi- 
cado a Sartan. Lá os heróis enfrentaram gran- 
des perigos e conseguiram expulsar o deus. 

“Mas Sartan não se deu por vencido: de- 
pois de muitos séculos, ele está prestes a abrir 
novamente uma passagem para o mundo dos 
homens. Vocês foram os únicos que atende- 
ram ao chamado dos Deuses, meus filhos. 
Vocês foram os heróis apontados pelos Deu- 
ses do Bem para impedir que Sartan pise 
novamente neste mundo - Pois muitos são 
chamados, mas poucos são escolhidos.” 


Neste ponto os heróis são livrados do en- 
canto e recebem de volta seu direito à livre 
escolha. Eles devem decidir agora se aceitam 
o desafio - mas será difícil recusar um pedido 
de ajuda dos Deuses! Se exigirem recompen- 
sa, o velho se entristece com sua falta de fé e 
seu apego a bens materiais - mas garante que 
muitos tesouros poderão ser encontrados no 
decorrer da aventura. 

Assim que os aceitam a tarefa, o velho 
continua: 


“Em sua infinita sabedoria, os Deuses do 
Bem acharam que o evento podia se repetir - e, 
para evitar que o disco fosse destruído pelos 
seguidores de Sartan, dividiram-no em três 
partes e confiaram cada uma delas a um 
guardião. Cada parte do disco representa o 
Bem, o Male a Neutralidade; elas só pode ser 
tocadas respectivamente por uma pessoa boa, 
uma pessoa maligna e uma pessoa imparcial, 
Vocês devem encontrar as três partes, restaurar 
o disco e voltar a esta cidade em busca do clérigo 
Gesry. Ele guirará vocês na luta final para 
manter o equilíbrio da balança.” 


O velho se aproxima dirigea palavra ao líder 
do grupo - ou, se não houver líder, a um 
clérigo ou outro herói responsável. 


“Tome este medalhão mágico, que irá bri- 
lhar quando vocês estiverem próximos das par- 
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tes do disco. Eis também um mapa com a 
localização exata dos três locais: a primeira 
parte a ser resgatada está na ilha conhecida 
como Ilha da Caveira, que fica a aproximada- 
mente oito dias de viagem por mar; a segunda 
está na tumba de um dos antigos heróis, a três 
dias de viagem em direção norte; e a terceira 
localiza-se em uma caverna, a leste daqui, a 
três dias de viagem. 

“Agora vão, pois Sartan se aproxima e vocês 
não têm tempo a perder. Que os Deuses guiem 
os seus passos. O quê? Ir com vocês? Eu não 
poderia, sou velho demais para tal aventura. 
Só iria atrasá-los, meus filhos...” 


O medalhão é metálico, gravado com 
hieróglifos irreconhecíveis, anteriores a qual- 
quer alfabeto da civilização mortal. Nenhum 
dos heróis saberá reconhecê-los. O único poder 
do medalhão éo de brilhar quando próximo dos 
locais onde encontram-se os discos - e também 
quando perto do clérigo mencionado pelo Avatar. 
O mapa é um pergaminho de aparência muito 
antiga, apontando os três locais. 

Na verdade não faz diferença a ordem em 
que os locais são visitados - mas será melhor 
que a Ilha da Caveira seja visitada primeiro: 
afinal, os outros dois só serão publicados na 
próxima edição! 
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ONDAS 
DA MORTE 


Em Ondas da Morte, os heróis devem fazer 
uma viagem de barco até a Ilha da Caveira. À 
própria ilha é cheia de perigos, mas o mar 
também esconde suas surpresas... 

Agora os personagens devem comprar ou 
alugar um barco um barco. Uma caravela 
nova e de tamanho adequado poderá ser 
encontrada à venda no porto de Malpetrin, 
ao preço de 10.000 peças de ouro. Ela tem 
180 Pontos de Constituição (medida dos 
“Pontos de Vida” de um barco), Classe de 
Armadura 7, e viaja a 60m por round. É 
armada com duas catapultas (dano de 6d6 
cada) e uma balestra, espécie de besta gigante 
(dano de 2d10); ambas só podem ser usadas 
para combates à distância, contra outros bar- 
cos ou criaturas marinhas. O ataque é feito de 
acordo com o THACO (ou Tabela de Ataque) 
do personagem que opera a arma, incluindo 
os bônus por Destreza (é um ataque com 
projétil). O alcance máximo das armas é de 
600m para as catapultas e 400m para balestra. 
São necessárias três pessoas para recarregar as 
armas, o que leva 10 rounds - ou apenas 5, se 
os três recarregadores tiverem Strengh (For- 
ça) 16 ou mais. 


a 


Cavernas Escuras 


O mapa entregue pelo clérigo aos aventureiros 


Barcos mais velhos serão mais baratos, a 
uma razão de menos 500 p.o. para cada ano 
de idade - chegando a um mínimo de 2.000 
p.o. poruma caravela de 16 anos, uma autên- 
tica banheira flutuante, que afundará ao pri- 
meiro ataque de piratas, monstros marinhos 
ou tempestade. Para cada ano de idade, uma 
caravela perde 10 Pontos de Constituição e 
sua velocidade diminui 3m por round. Um 
mês de reparos em uma baía pode “rejuvenes- 
cer” a embarcação em 1 ano. 

Se os personagens não dispuserem de di- 
nheiro suficiente para comprar seu barco, 
devem se virar para obtê-lo. Eles podem 
voltar à Grande Feira e conseguir dinheiro 
com brigas de rua, exibições de magia e - que 
sabe - batendo carteiras. Comprar a caravela 
até que é fácil: problema mesmo é arranjar 
tripulação. Assim que puserem os olhos no 
mapa fornecido pelo clérigo, os marujos re- 
cusarão o serviço apavorados - e não haverá 
fortuna que compre seus serviços. Dirão coi- 
“sas como: “Aquelas águas estão infestadas de 
monstros”, “Um navio fantasma navega perto 
da ilha”, e “Antigamente a ilha era refúgio de 
piratas”, Depois de muita procura, os heróis 
vão ouvir falar de alguém que já navegou até 
a Ilha da Caveira, e que é louco o bastante 
para comandar seu navio. Kersley Woodleg é 
um velho marujo ranzinza e mau-humorado, 
com uma perna de pau. À princípio ele dirá 
aos heróis que “Não me aborreçam, estou 
ocupado!”. Só mostrará interesse quando sou- 
ber o destino da viagem: nesse caso ele acei- 
tará O serviço e não exigirá nenhum paga- 
mento, exceto a promessa de que os heróis o 
ajudem a matar os monstros que arrancaram- 
lhe a perna. Kersley Woodleg é um Fighter 
(ou Guerreiro) de Nível 5, de alinhamento 
Neutral Good (ou Neutral), THACO 14, e 
32 Pontos de Vida. Suas características são: 
STR (Força) 13; INT (Inteligência) 14; WIS 
(Sabedoria) 15: DEX (Destreza) 12; (CON) 
Constituição 10; (CAR)Carisma 16. Ele luta 
com uma espada curta comum. 

Tendo um barco e um capitão, os persona- 
gens podem zarpar. Durante a viagem, Kesley 
contará histórias sobre serpentes marinhas, 
piratas e navios abarrotados de tesouros que 
naufragaram ali. Isso deve ser suficiente para 
atiçar a ambição dos personagens. 


A VIAGEM 


Se usarem um barco novo e não tiverem 
problemas com o clima, os heróis levarão oito 


dias para chegar à Ilha da Caveira. No início 
de cada dia, determine as condições do tempo 
no mar jogando Id6 e conferindo com a 
tabela abaixo: 


1) O dia amanhece totalmente calmo, se 
nenhuma brisa sequer para impulsionar as 
velas. À caravela permanece parada o dia 
todo. 


2-5) Dia trangiiilo. Bons ventos sopram o 
dia todo, e a caravela viaja a uma velocidade 
normal. 


6) A manhã recebe vocês com nuvens ne- 
gras no horizonte. Uma terrível tempestade 
catà tarde: ondas gigantescas chocam-se con- 
tra o casco do barco, raios iluminam e riscam 
o céu. O navio perde 3d10 Pontos de Cons- 
ttuição. 


Como você pode perceber, as chances de 
que o navio afunde devido a tempestades são 
pequenas - a menos que seja um barco muito 
velho. Mas o clima ruim será o menor dos 
problemas dos heróis, pois as histórias de 
monstros marinhos contadas por Kersley são 
verdadeiras! O Mar das Trevas é povoado de 


“seres fantásticos e monstros marinhos. Jogue 


lId6 uma vez por dia. Um resultado de 6 
indica que houve um encontro: role 110 e 
verifique na tabela abaixo qual foi o encontro 
ocorrido: 


1) A caravela é cercada por um cardume de 
2d10 golfinhos. Eles são dóceis, e acompa- 
nham o barco durante várias horas. Kesley 
diz que isso é sinal de boa sorte, e recomenda 
que os golfinhos não sejam molestados. Se 
atacados, apenas fugirão. 


GOLFINHOS (AD&D): Int 11-12;AL 
LG; AC5; MV 30; HD 2+2; hp 10; 
THACO 19;4AT 1; Dmg 2d4; SZ M; ML 
11; XP 120 each 


GOLFINHOS (D&D): Classe de 
Armadura 5; Dados de Vida 2; Movimento 
40; Ataques 1; Danos 1d6; Proteção como 
Guerreiro 2; Moral 11; Pontos de vida 10; 
Alinhamento Ordeiro; 20 XP cada 


2) Um grupo de 2d10 elfos aquáticos surgi- 
rá das águas e subirá no convés. Estavam 
caçando comida quando encontraram o bar- 
co, e resolveram investigar. Eles falam a 
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língua dos elfos, e tentarão se comunicar. Se 
não forem atacados e constatarem que o 


barco não representa ameaça para eles, irão 
embora pacificamente. 


ELFOS AQUÁTICOS (AD &D): Int 14- 
18; AL CG; AC 6; MV 9 Sw 15; HD 1+1; 
hp 5; THACO 19;4AT 1 or 2; Dmg 1d8; 
SZM;ML 13;XP 420 each 


ELFOS AQUÁTICOS (D&D): Classe de 
Armadura 5; Dados de Vida 1; Movimento 
30; Ataques 1 ou arma; Danos Idá ou 
arma; Proteção como Guerreiro 1; Moral 
10; Pontos de vida 5; Alinhamento Neutro; 
15 PX cada 


3) Uma gigantesca fera pré-histórica emer- 
ge do mar. Tem o corpo atarracado de uma 
tartaruga, com quatro nadadeiras no lugar 
das patas, e um imenso pescoço de serpente 
com sete metros - tendo na ponta uma 
cabeçorra com dentes pontiagudos, que ten- 
tará abocanhar os personagens que estiverem 
no convés. Os heróis podem lutar com ele 
normalmente, seja enfrentando a cabeça, seja 
atacando o corpo com projéteis ou com as 
armas do barco (por estar muito próximo, 
atques com as catapultas e balestra serão 
penalizadas em -4). 


ELASMOSSAURO (AD&D): Int 14-18; 
ALN;AC7; MV3 Sw 15; HD 15; hp 60; 
THACO05;4AT 1; Dmg 4d6; SZ G; ML 
12;XP 6000 


ELASMOSSAURO (D&D): Classe de 
Armadura 5; Dados de Vida 13; Movimen- 
to 9 (Nadando 20); Ataques 1; Danos 4d6; 
Proteção como Guerreiro 15; Moral 11; 
Pontos devida 60; Alinhamento Neutro; 


1000XP 


4) Um polvo gigante, uma das mais terrí- 
veis criaturas do Mar das Trevas, sobe das 
profundezas e ataca a embarcação. Está mut- 
to próximo para ser atacado com as catapultas 
ou a balestra. Um personagem apanhado por 
um dos tentáculos sofre 2d6 (ou 1d10) pon- 
tos de dano por round, e seus ataques seguin- 
tes serão penalizados em -4. O polvo pode 
fazer seis ataques com os tentáculos e um 
sétimo com seu bico córneo, parecido com o 
de um papagaio. Em vez de atacar os tripulan- 
tes, ele pode também se enroscar à volta do 
barco com todos os tentáculos e tentar esmagá- 
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lo - causando 6d6 pontos de dano por 
round. 


POLVO GIGANTE (AD&D): Int 1; 
ALN; AC7; MV3 Sw 12; HD 8; hp 30; 
THACO 13;4AT 7; Dmg 1d4x6/2d6; SZ 
L; ML 13; XP 2000 


POLVO GIGANTE (D&D): Classe de 
Armadura 7; Dados de Vida 6*; Movi- 
mento 60; Ataques 7; Danos 1 d4x6/ 
1d10; Proteção como Guerreiro 6; Moral 
10; Pontos de vida 40; Alinhamento 
Neutro; 650 XP 


5) À caravela dos heróis vê um navio 
pirata, com a característica bandeira de 
caveira e ossos cruzados. Ele ataca com suas 
catapultas e balestra (se não houver vento, 
jogue o dado para outro encontro). 


NAVIO PIRATA (AD&D): AC 6; MV 
54; PC 160; THACO 19; 4AT 3; Dmg 
6d6x2/210 


NAVIO PIRATA (D&D): Classe de 
Armadura 6; Movimento 60; Ataques 2 
catapultas e 1 balestra; Danos 6d6x2/ 
2d10; Pontos de Constituição 160 


Se a batalha naval não se resolver em dez 
rounds, o navio pirata conseguirá abordar a 
caravela dos heróis - e a tripulação de 6d10 
piratas invadirá o convés para lutar. Todos 
eles são Thieves (ou Ladrões), e estão arma- 
dos com espadas normais, espadas curtas, 
facas e porretes. 


PIRATAS (AD&D): AL LE; AC 8; 
MV 12; HD 2; hp 7; THACO 18; 4AT 
1; Dmg by weapon; SZ: M; ML 12;XP 
65 each 


PIRATAS (D&D): Classe de Armadura 
5; Dados de Vida 2; Movimento 36; 
Ataques 1 arma; Danos com arma; 
Proteção como Ladrão 2; Moral 12; 
Pontos de vida 7; Alinhamento Caótico; 
15 XP cada 


6) Um cardume de 1d8 grandes Serpentes 
Marinhas surgem das águas e se enrolam no 
barco, atacando os aventureiros no convés. 
Seu veneno é lento, e leva 3-6 turnos para se 
fazer sentir - no caso de uma falha na Jogada 
de Proteção. Se não for tratada, a vítima 


20 - DRAGÃO 


morrerá (ou, como regra opcional, ficará doen- 
te e imprestável até que um antídoto seja 


administrado). 


SERPENTE MARINHA (AD&D): Int 1; 
ALN;ACS; MV 36; HD 6; hp 50; THACO 
11;4AT 2; Dmg Id8x2+poison; SZ G; ML 
11;XP 2000. 


SERPENTE MARINHA (D&D): Classe 
de Armadura 5; Dados de Vida 6*; 
Movimento 30; Ataques 2; Danos 
Id6x2+veneno; Proteção como Guerreiro 
3; Moral 8: Pontos de Vida 15; Alinha- 
mento Neutro; 500 XP cada 


7) Uma outra embarcação, com Pontos de 
Constituição e armas iguais às da caravela 
dos aventureiros, será vista no horizonte. 
Eles não são hostis, mas reagirão se forem 
atacados. No caso de uma aproximação pa- 
cífica, eles dirão que também são aventurei- 
ros e estão em expedição para um continen- 
te selvagem - podendo trocar, vender ou 
comprar informações dos heróis. 


8) Uma enorme baleia-azul emerge à frente 
do navio para respirar. Kersley alertá os heróis 
para que não a incomodem, pois ela não irá 
atacar o navio. Mas, se for atacada, a baleia 
aplicará no casco da caravela uma belíssima 
cabeçada (5d10 de dano) antes de sumir nas 
profundezas. 


9) Um denso e sinistro nevoeiro cobre as 
águas. Os heróis vêem ao longe um navio 
velho e podre, em estado deplorável, com as 
velas esfarrapadas - mas que consegue nave- 
gar mesmo na eventual ausência de vento. 
Kersley diz que o barco se parece muito com 
um galeão que afundou há 20 anos, carrega- 
do de tesouros. 

Não parece existir tripulação. O navio não 
ataca, apenas se aproxima lentamente. Se ata- 
cado enquanto estiver distante, pode ser afun- 


dado com facilidade. 


NAVIO FANTASMA (AD&D):AC9; 
MV 19; PC 60; XP 1000 


NAVIO FANTASMA (D&D): Classe de 
Armadura 9; Movimento 30; 60 Pontos de 
Constituição; 1000 XP 


Pode ser que os heróis não suspeitem da 
verdade e tentem abordar o navio, à cata dos 





tesouros mencionados por Kersley. Se fize- 
rem isso, descobrirão que o barco éassombra- 
do por uma grande tripulação de mortos- 
vivos (tipo e quantidade à escolha do DM). 
Depois da luta, os heróis podem revistar tudo 
e encontrar uma arca contendo tesouros no 


valor de 5.000 peças de ouro. 


10) Surge diante da caravela um pequeno 
bote contendo um cadáver. É um náufrago de 
um navio afundado por piratas, que não 
conseguiu sobreviver no oceano sem água e 
comida. Ele tem consigo 5dá4 peças de ouro e 
um item mágico (à escolha do DM). 


A ILHA DA CAVEIRA 


Com o fim da viagem, os heróis podem 
divisar a ilha surgindo no horizonte. Desta 
distância, eles só vão enxergar os contornos 
da vegetação e alguns bandos de pássaros (A 
propósito: a ilha NÃO tem formato de cavei- 
ra, como algum espertinho talvez venha a 
pensar). Chegando mais perto, perceberão 
que devem passar por uma ilha menor antes 
de chegar à Ilha da Caveira propriamente 
dita. O capitão Kersley diz que naquela ilhota 
vive o monstro que amputou-lhe a perna, e 
exige que vocês vão acabar com ele. Os heróis 
podem fazê-lo antes ou depois de encontrar o 
primeiro pedaço do Disco dos Três, pois não 
há risco de traição por parte de ninguém: 
Kersley não pode zarpar sem tripulação, e 
os heróis não saberiam manejar o navio 
sem um capitão. De maneira alguma o 
marujo aceita ir com os heróis, e aguarda 
por sua volta no navio - ele diz que pode ser 
louco, mas nem tanto! 

O mapa da Ilha da Caveira está nas págs. 
26-27. A ilha é vasta, e viagem terá que ser 
feita a pé, a menos que os heróis consigam 
alguma montaria - seja capturando cavalos 
selvagens, seja convocando montarias com 
feitiços. Se os heróis tiverem essa boa idéia, 
procure facilitar as coisas para eles. O terreno 
da ilha é difícil, cheio de colinas e vegetação 
densa, e os heróis só poderão avançar 4 
hexágonos por dia (ou o dobro disso, se 
tiverem montarias). O clima é similar ao da 
nossa Floresta Amazônica, € a vegetação tam- 
bém é aprecida: grandes árvores, mata fecha- 
da, c alguns riachos descendo pela montanha 
e desaguando no mar. Há ainda um grande 
lago no centro da ilha. 

Enquanto os heróis exploram a ilha, jogue 
1d6 para determinar se os heróis encontram 


alguém (ou alguma coisa!). Tirando um 6, 
jogue 1d12 e utilize a tabela abaixo para 
determinar encontros. 


1) Neste trecho da ilha há uma colméia com 
Sd6 Abelhas Gigantes, e elas atacarão qual- 
quer um que entre em seu território. Às 
abelhas gigantes produzem um mel com pro- 
priedades algo mágicas: se pelo menos um 
litro dele for bebido por um personagem, ele 
irá recuperar Idá Pontos de Vida. Nesta 
colméia há 3 litros de mel. 

Cada abelha gigante pode picar apenas uma 
vez: depois de picar, perde o ferrão e morre. 
O ferrão fica cravado na vítima e causa 1 
Ponto de Dano por round até ser removido - 
o que leva 1 round. 


ABELHAS GIGANTES (AD&D): ALN; 
AC6; MV 9 F[30; HD 3+1; hp 10; 
THACO 17;4AT 1; Dmg 1d3+special; ML 
11-12;XP 175 each 


ABELHASGIGANTES (D&D): Classe 
de Armadura 7; Dados de Vida 1/2; 
Movimento 45; Ataques 1; Danos 
1d3+especial; Proteção como Guerreiro 1; 
Moral 9: Pontos de vida 6; Alinhamento 
Neutro; 6 XP cada 


2) Um bando de 10d4 Homens-das-Caver- 
nas está caçando, e encontra os heróis - vendo 
neles uma refeição em potencial. Estão arma- 
dos com machados de pedra, lanças e clavas. 


HOMENS-DAS-CAVERNAS (AD&D): 
ALN; AC 8; MV 40; HD 2; hp 1-6; 
THACO 19;4AT 1; Dmg by weapon; ML 
9;XP 15 each 


HOMENS-DAS-CAVERNAS (D&D): 
Classe de Armadura 8; Dados de Vida 2; 
Movimento 40; Ataques 1 arma; Danos 
com arma; Proteção como Guerreiro 2; 
Moral 7; Pontos de vida 10; Alinhamento 
Neutro; 20 XP cada 


3) Os heróis encontram casualmente uma 
pequena tribo de 2d4 Orcs. 


ORCS (AD&D): ALLE;AC 6;MV9; 
HD 1; hp 4; THACO 19; 4AT 1; Dmg by 
weapon; SZ: M; ML 11-12; XP 35 each 


ORCS (D&D): Classe de Armadura 6; 
Dados de Vida 1; Movimento 36; Ataques 


1 arma; Danos por arma; Proteção como 
Guerreiro 1; Moral 6; Pontos de vida 5; 
Alinhamento Caótico; 10 XP cada 


4) Uma pequena criatura surge no caminho 
dos heróis, uma estranha combinação de galo 
e serpente. É um Cockatrice, e sua bicada 
pode ser fatal para um personagem que falhe 
em uma Jogada de Proteção contra 
Petrificação: ele será transformado em pedra. 
Vaí depender da generosidade do DM se os 
heróis irão encontrar mais adiante algo que 
restaure o companheiro - como um pergami- 
nho com o feitiço Stone to Flesh (Wiz 6), ou 
alguma outra coisa. 


COCKATRICE (AD&D): AL LE;AC 6; 
MV 6- Fl 18; HD 5; hp 30; THACO 15; 
HAT 1; Dmg 1d3+special; SZ: S; ML 11- 
12;XP 650 


COCKATRICE (D&D): Classe de 
Armadura 6; Dados de Vida 5**; Movi- 
mento 27; Ataques 1 bicada; Danos 
ld6+petrificação; Proteção como Guerreiro 
5; Moral 7; Pontos de vida 20; Alinhamen- 
to Neutro; 425 XP 


5) 1d3 Ursos que perambulam pela floresta 


atacam os heróis. 


URSOS (AD&D): ALN;AC7;MV 12; 
HD 3+3; hp 15; THACO 17;4AT 3; Dmg 
1d3x2/1d6; SZ: M; ML 8-10; XP 175 each 


URSOS (D&D): Classe de Armadura 6; 
Dados de Vida 4*; Movimento 36; Ataques 
3; Danos 1d3x2/1d6; Proteção como 
Guerreiro 2; Moral 7; Pontos de vida 20; 
Alinhamento Neutro; 125 XP cada 


6) Uma matilha de 2d6 lobos ataca os 
personagens. 


LOBOS (AD&D): ALN; AC7;MV 18; 
HD 3; hp 15; THACO 18; 4AT 1; Dmg 2- 
5; SZ: S; ML 10; XP 120 each 


LOBOS (D&D): Classe de Armadura 7; 
Dados de Vida 2+2: Movimento 54; 
Ataques 1; Danos 1d6; Proteção como 
Guerreiro 1: Moral 8; Pontos de vida 10; 
Alinhamento Neutro; 25 XT cada 


7) Se os heróis não estiverem nas proximi- 
dades de um rio, jogue o dado para outro 
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encontro. Casoi contrário, Id6 pequenos 
Crocodilos tentam almoçar os heróis. 


CROCODILO (AD&D): ALN;AC7T; 
MV 12; HD 1+1;hp 5; THACO 19;4AT 
1; Dmg 1d8; ML 6; XP 35 each l 


CROCODILO (D&D): Classe de 
Armadura 7; Dados de Vida 1; Movimento 
8; Ataques 1; Danos 1d8; Proteção como 
Guerreiro 1; Moral 4; Pontos de vida 5; 
Alinhamento Neutro; 5 XP cada 


8) Um bando de javalis enfurecidos investe 
contra os aventureiros. 


JAVALIS (AD&D): ALN; AC7; MV 15; 
HD 3+3; hp 15; THACO 17;4AT 1; Dmg 


" 3d4; ML 8-12;XP 175 each 


JAVALIS (D&D): Classe de Armadura 7; 
Dados de Vida 3; Movimento 40; Ataques 
1; Danos 2d6; Proteção como Guerreiro 3; 
Moral 7; Pontos de vida 15; Alinhamento 
Neutro; 35 PX cada 


9) Do meio da mata surgem 2d6 Lagartos 
Gigantes, cada um medindo cerca de 2m de 
comprimento. Se um Lagarto conseguir um 
resultado de 20 em sua jogada de ataque, ele 
consegue ferrar os dentes na vítima - causan- 
do Id8 pontos de dano por round, até ser 
morto. 


LAGARTOS GIGANTES (AD&D): AL 
N;AC5; MV 15; HD 3+1; hp 20; THACO 
17;HAT 1; Dmg 1d8; SZ: H; ML 8-10; XP 
175 each 


LAGARTOS GIGANTES (D&D): Classe 
de Armadura 6; Dados de Vida 3*; 
Movimento 20; Ataques 1; Danos 1d8; 
Proteção como Guerreiro 2; Moral 8; 
Pontos de vida 16; Alinhamento Neutro; 
75 XP cada 


10) Uma Serpente Constrictora (tipo Ji- 
bóia ou Sucuri) deixa-se cair das árvores sobre 
um aventureiro, enroscando-o nele e aper- 
tando - o que -lhe causará 2d4 pontos de 
dano. A cobra só soltará se for morta. Os 
heróis podem atacar a serpente com uma 
penalização de -4 para não ferir o companhei- 
ro. Se não aceitarem a penalização, qualquer 
golpe que erre o alvo causará dano à vítima 
aprisionada. 
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SERPENTE CONSTRICTORA 
(AD&D): ALN;ACS;MV 15; HD 4+2; 
hp 20; THACO 17; 4AT 1; Dmg 1d3 or 
2d4; SZ: M; ML 9; XP 420 





SERPENTECONSTRICTORA (D&D): 
Classe de Armadura 5; Dados de Vida 4*; 
Movimento 36; Ataques 1; Danos ld4 ou 
2d4; Proteção como Guerreiro 2; Moral 8; 
Pontos de vida 20; Alinhamento Neutro; 
125 AP 


11) O grupo é atacado por um Gigante da 
Colina, Ele, se perder metade de seus Pontos 
de Vida, se renderá e tentará negociar sua 
sobrevivência em troca de informações sobre 
ailha, Cabe ao DM decidir quanto o Gigante 


sabe. 


GIGANTE DA COLINA (AD&D): AL 
CE; AC 3; MV 12; HD 12; hp 70; THACO 
9;4AT 1; Dmg 1d6 or weapon (2d6+7); 
SZ: H; ML 13-14; XP 3000 


GIGANTE DA COLINA (D&D): Classe 
de Armadura 4; Dados de Vida 8; Movi- 
mento 36; Ataques 1 arma ou especial; 
Danos 2d8; Proteção como Guerreiro 8; 
Moral 8; Pontos de vida 50; Alinhamento 
Caótico; 650 XP 


12) 2d6 Ogres escondidos nas moitas ata- 
cam os heróis de surpresa. 


OGRES (AD&D): ALN;AC7; MV 18; 
HD 3; hp 15; THACO 18;4AT 1; Dmg 
1d4+1; SZ: S; ML 10;XP 120 each 


OGRES (D&D): Classe de Armadura 5; 
Dados de Vida 4+1; Movimento 27; 
Ataques 1 maça; Danos por arma +2; 
Proteção como Guerreiro 4; Moral 10; 
Pontos devida 20; Alinhamento Caótico; 


125 XP cada 


À seguir estão as descrições dos encontros já 
definidos. Confira suas localizações no mapa 


da Ilha da Caveira. 


1-Recifes: quando os personagens passarem 
perto deste local, os homens do grupo ouvi- 
rão uma estranha melodia - que lhes parecerá 
soberba, celestial (se algum jogador mais 
afoito adivinhar que são sereias e tentar evitá- 
las, não permita: lembre-o de que um perso- 
nagem deve agir de acordo com seu próprio 


22 - DRAGÃO 











conhecimento. Se o herói nunca viu ou 
ouviu falar de uma sereia, não saberá de 
que se trata). 

Mais adiante, os heróis vêem 2d4 criaturas 
sentadas sobre as pedras. Parecem lindas 
mulheres, de pele clara e cabelos de cores 
estranhas - verde, azul, rosa, violeta... Mas, 
abaixo da cintura, seus corpos são de peixe. 
Todos os homens do grupo - inclusive o 
capitão Kersley - devem fazer uma Jogada de 
Proteção contra Feitiços, com penalização de 
-Á, para evitar o encantamento das Sereias 
(em AD&D, considere a resistência natural 
dos elfos e meio-elfos contra encantamen- 
tos). Se não forem detidos, os heróis encan- 
tados tentarão levar o navio diretamente na 
direção das Sereias, onde a caravela se chocará 
com os recifes e sofrerá 6d10 pontos de dano. 

Se o navio não se chocar com os reciffes ou 
se não afundar, as Sereias mergulham e fo- 
gem; seafundar, elas escolhem uma vítima ao 
acaso € a atacam quando ela estiver na água. 
As Sereias lutam com facas. 


SEREIAS (AD&D): Int 8-12; ALN; AC 
7; MV, Sw 18; HD 1+1; hp 5; THACO 
19;4AT 1; Dmg by weapon; SZ M; ML 
10; XP 80 each 


SEREIAS (D&D): Classe de Armadura 7; 
Dados de Vida 1+1*; Movimento 36; 
Ataques 1; Danos com arma; Proteção 
como Guerreiro 1; Moral 8; Pontos de vida 


5; Alinhamento Neutro; 19 XP cada 


Muitos navios já caíram na armadilha das 
sereias e afundaram nestes recifes. Se os he- 
róis puderem explorar os destroços submersos 
(com ajuda dos feitiços Water Breathing do 
AD&D, ou Respirar Debaixo D'Água do 
D&D), vão encontrar pelo menos 5.000 
Peças de Ouro. 


2-Acampamento dos Canibais: Esta re- 
gião está servindo de acampamento pro- 
visório para uma tribo nômade de 4d10 
Canibais. Eles se parecem com homens 
pequenos, de olhos avermelhados, os 
cabelos enfeitados com ossos. Vestem 
pequenas tangas e têm o corpo pintado 
com cores brilhantes. Não conhecem o 
metal: suas armas são arcos longos e 
lanças, feitos de madeira e com pontas 
de pedra. Também desconhecem o fogo 
- é fugirão assustados feito coelhos di- 
ante de uma tocha ou coisa parecida, 





Os canibais vão atacar os heróis assim 
que os virem, com gritos tribais que vão 
soar algo parecido com “nham, nham!” 
O chefe da tribo ataca com a espada 
longa de um aventureiro que “teve para 
o almoço” tempos atrás. 


CANIBAIS (AD&D): Int 7; AL CE; AC 
9; MV 120; HD 1+1; hp 5; THACO 19; 
HAT 1; Dmg by weapon; SZ L; ML9e 11; 
XP 15 each 


CANIBAIS (D&D): Classe de Armadura 
7: Dados de Vida 1+1; Movimento 36; 
Ataques 1; Danos com arma; Proteção 
como Guerreiro 1; Moral 8; Pontos de vida 
5; Alinhamento Caótico; 10 XP cada 


3-Floresta Assassina: Ao passarem por 
esta região, os personagens serão atacados 

pelas 2D6 árvores ao redor. Sim, pelas 
ÁRVORES. Elas são grandes, e difíceis de 
distinguir de uma árvore comum. Não 
podem deslocar-se, e atacam qualquer cri- 
atura que se aproxime o bastante para ser 
agarrada. Cada galho tem 1 Dado de Vida, 
e deve ser tratado como um inimigo sepa- 
rado: será cortado se receber 5 pontos de 
dano. Ataques contra o tronco são Inúteis. 
Uma árvore com todos os galhos destruídos 
não morrerá, mas será inofensiva. 

Um personagem atingido por um galho 
não sofre dano, mas será agarrado - e, no 
round seguinte, arrastado para a bocarra 
localizada no tronco. Lá ele será mastiga- 
do, sofrendo 3d6 pontos de dano por round 
Se atacadas com fogo, as Árvores Assassi- 
nas libertam imediatamente suas vítimas. 


ÁRVORES ASSASSINAS (AD&D): Int 
1; ALN;AC5; MVO, HD 6; hp 20; 
THACO 15;4AT 5; Dmg 3d6+special; SZ 
L: ML 12; XP 450 each 


ÁRVORES ASSASSINAS (D&D): Classe 
de Armadura 5; Dados de Vida 5*; 
Movimento 0; Ataques 5; Danos 
3d6+especial; Proteção como Guerreiro 3; 
Moral 8; Pontos de vida 15; Alinhamento 
Neutro; 375 XP cada 


4-Covil da Hidra:este é o local onde Kersley 
enfrentou um monstro de muitas cabeças, € 
perdeu a perna. Quando os personagens na- 
vegarem à sua procura neste trecho, ela apa- 
recerá para lutar. 


Za 
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HIDRA (AD&D): Int 2-4; ALN;ACS; 
MV 28; HD 8; hp 64; THACO 12; 4AT 8; 
Dmg 1d8(x8); SZ G; ML 9; XP 2000. 


HIDRA (D&D): Classe de Armadura 5; 
Dados de Vida 8; Movimento 36; Ataques 
8; Danos 1d10x8; Proteção como Guerrei- 
ro 8; Moral 11; Pontos de vida 64; 
Alinhamento Neutro; 650 XP 


Alguns navios foram afundados pela hidra 
nestas águas. Se os heróis tiverem a idéia de 
procurar pelo covil submerso do monstro 
(com ajuda dos feitiços Water Breathing 
do AD&D, ou Respirar Debaixo D'Água 
do D&D), encontrarão jóias e pedras pre- 
ciosas no valor de 10.000 Peças de Ouro. 
Entre os tesouros há uma espada longa +3 
- ou outra arma mágica poderosa, escolhi- 


da pelo DM. 


5-Emboscada das Aranhas: sobre estas gran- 
des árvores, 3d4 Caranguejeiras Gigantes 
cairão sobre os aventureiros. Qualquer pessoa 
picada por uma delas deve conseguir uma 
Jogada de Proteção contra Venenos, ou mor- 
rerá em ldáturnos (ou, como regra opcional, 
ficará doente e imprestável até que ser cura- 
da). O veneno é fraco, e a vítima tem dirento 
a um bônus de +2 na Jogada de Proteção. 


CARANGUEJEIRAS GIGANTES 
(AD&D): Int 1; ALN; AC 6; MV 18; HD 
2+2; hp 10; THACO 19;4AT 1 +poison; 
Dmg 1d6; SZ M; ML 8; XP 270 


CARANGUEJEIRAS GIGANTES 
(D&D): Classe de Armadura 7; Dados de 
Vida 2*; Movimento 36; Ataques 1 +vene- 
no; Danos 1d8+ veneno; Proteção como 
Guerreiro 1; Moral 7; Pontos de vida 10: 
Alinhamento Neutro; 25 XP cada 


6-Terror na mata: um urro demoníaco anun- 
cia a aproximação de uma fera gigante, cuja 
cabeçorra pode ser vista sobre as árvores. 
um Tiranossauro Rex, o mais temido dos 
monstros pré-históricos. E está com fome! 


T-REX (AD&D): Int 1; ALN;AC5;MV 
15; HD 18; hp 70; THACO 5; 4AT 1; 
Dmg 5d8; SZ G; ML 12;XP 12000 


T-REX (D&D): Classe de Armadura 5; 
Dados de Vida 13; Movimento 45; Ataques 


1; Danos 5d8; Proteção como Guerreiro 7; 
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Moral 9; Pontos de vida 70; Alinhamento 
Neutro; 1350 XP 


7-Armadilha dos Gnolls: o grupo de 


heróis é pêgo em uma emboscada por 


- 2d6 Grnolls. Eles estão armados com 


machados e espadas longas. 


GNOLLS (AD&D): Int 5-7; AL CE; 
AC 5; MV 9; HD 2; hp 10; THACO 
19; £AT 1; Dmg by weapon; SZ L; 
ML 11; XP 35 each 


GNOLLS (D&D): Classe de Armadura 
5; Dados de Vida 2; Movimento 27; 


Ataques 1; Danos por arma; Proteção 


como Guerreiro 2: Moral 8; Pontos de vida. 


8: Alinhamento Caótico; 20 XP cada 


8-Planta Abraçadora: um grande arbusto 
localizado nesta vegetação parece normal, 
mas, com a aproximação de qualquer criatura 
a menos de 3m, ele a agarrá e amarrará com 
seus caules fibrosos e espinhosos. Jogador e 
DM devem jogar 2d12 (o jogador pode 
somar à sua jogada um eventual bônus pela 
Força) e comparar os resultados: se o total 


obtido pelo jogador for duas vezes maior que 


o obtido pelo DM, a vítima escapa; se for 
menor que o dobro, mas mesmo assim supe- 
rar a jogada do DM, a vítima continua presa 
- mas sem sofrer dano; e, se o resultado do 
DM for maior, a vítima sofre dano igual à 
diferença dos resultados. 

Os outros personagens não podem libertar 
o herói preso sem matar a planta. Ela, contu- 
do, estará firmemente enrolada no corpo do 
personagem: o dano de qualquer tem 30% de 
chance de ser dividido entre a Planta 
Abraçadora e sua vítima. 


PLANTA ABRAÇADORA (AD&D): Int 
1; ALN;AC 6; MV 0; HD 3; hp 20; 
THACO 19;%AT 1; Dmg special; SZ L; 
ML 9;XP 120 


PLANTA ABRAÇADORA (D&D): 
Classe de Armadura 5; Dados de Vida 
3; Movimento 0; Ataques 1; Danos 
especial; Proteção como Guerreiro 2; 
Moral 4; Pontos de vida 14; Alinha- 
mento Neutral; 25 XP 


9-Ilha dos Piratas: esta ilhota serve 
como esconderijo para 5d4 piratas, que 
ergueram aqui uma pequena vila. São 


quatro pequenas construções: um aloja- 
mento, um armazém de armas e alimen- 
tos, um depósito para os tesouros (con- 
tendo 6.000 Peças de Ouro em moedas, 
jóias e pedras preciosas) e a casa do 
Capitão Aristan, o comandante pirata, 
um Thief 5 (ou Ladrão 5). Aristan luta 


com uma espada longa +2. 


PIRATAS (AD&D): ALLE;AC8;MV 
12; HD 2; hp 7; THACO 18; 4AT 1; Dmg 
by weapon; SZ: M; ML 12; XP 65 each 


PIRATAS (D&D): Classe de Arma- 
dura 5; Dados de Vida 2; Movimento 
36; Ataques 1 arma; Danos com arma; 
Proteção como Ladrão 2; Moral 12; 
Pontos de vida 7; Alinhamento 


Caótico; 15 XP cada 


CAPITÃO ARISTAN (AD&D): AL 
NE; AC 4; MV 12; HD 5; hp 20; 
THACO 17; 4AT 1; Dmg by 1d8+2; 
SZ: M; ML 19; XP 250 


CAPITÃO ARISTAN (D&D): Classe de 
Armadura 4; Dados de Vida 5; Movimento 
12; Ataques 1 espada longa; Danos 1d8+2; 
Proteção como Ladrão 5; Moral 10; Pontos 
devida 15; Alinhamento Caótico; 65 XP 


10-Espreita do Tigre: do meio da flo- 
resta surge um Tigre-Dentes-de-Sabre, 
que ataca os heróis. 


DENTES-DE-SABRE (AD&D): Int 
1; ALN;AC 6; MV 12; HD 7+2; hp 
40; THACO 11; 4AT 3; Dmg 
Id4+1x2/2d6 (patas traseiras 2d4x2); 
SZ L; ML 8-10; XP 1400 each 


DENTES-DE-SABRE (D&D): Classe de 
Armadura 6; Dados de Vida 8; Movimento 
45; Ataques 3; Danos 1 d8x2/2d8; Proteção 
como Guerreiro 4; Moral 10; Pontos de 


vida 40; Alinhamento Neutro; 650 XP 


11-Ataque dos Macacos: do alto das 
árvores um bando de 3d10 macacos ata- 
ca os heróis, atirando cocos, ossos € 
galhos de árvore. Eles estão nos galhos 
mais finos, e só podem ser atacados com 
projéteis. Não há como lutar com eles 
corpo-a-corpo (exceto voando). Quan- 
do o primeiro macaco cair morto, todos 
os outros fugirão gritando. 





MACACOS (AD&D): Int 1;ALN;AC 
6; MV 18; HD 2; hp 4; THACO 18;4AT 
1; Dmg 1d4; SZ S; ML 17-18; XP 25 each 


MACACOS (D&D): Classe de 
Armadura 6; Dados de Vida 1/2: 
Movimento 40; Ataques 1; Danos 
ldá; Proteção como Guerreiro 1; 
Moral 8; Pontos de vida 4; Alinha- 
mento Neutro; 5 XP cada 


12-Perigo na Praia: 2d6 Homens- 
Carangueijo abandonam suas tocas na areia 
para investirem contra os heróis. 


HOMENS-CARANGUEIJO (AD&D): 
Int 5-10; AL N; AC4; MV 9; HD 3; hp 
10; THACO 17; 4AT 2; Dmg 1d6x2; SZ 
M; ML 11-12;XP 65 each 


"HOMENS-CARANGUEIJO (D&D): 
Classe de Armadura 4; Dados de Vida 2; 
Movimento 9; Ataques 2: Danos: Id6x2; 
Proteção como Guerreiro 2; Moral 6; 
Pontos de vida 10; Alinhamento Neutro; 
20 XP cada 





ENFRENTANDO 
O GUARDIÃO 


X: como em todo mapa que se preze,o X' 
marca 0 local. Quando os heróis chegarem 
qualquer hexágono adjacente a este, o meda- 
lhão dado pelo velho começará a brilhar. Mas 


“o DM pode aumentar ou diminuir o raio de 


alcance do medalhão, a seu critério, para 
ajudar ou dificultar a busca. 

Este ponto fica no sopé de uma montanha, 
e aqui se localiza o santuário onde está guar- 
dada a primeira parte do Disco dos Três. É 
uma caverna que penetra na montanha, e a 
entrada foi esculpida na rocha como uma 
enorme caveira humana - o que, sem dúvida, 
deu nome à ilha. O interior da caverna é 
escuro, e os heróis devem providenciar fontes 
de luz. Depois de percorrer a caverna por 
algum tempo, os heróis chegam a uma vasta 
câmara circular. Inscrições gravadas nas pare- 
des de pedra contam histórias da eterna luta 
do Bem contra o Mal, 

Perto da extremidade oposta da câmara está 
um altar onde repousa a primeira parte do 
Disco dos Três. Mas, quando os heróis avan- 
çam para pegá-lo, o Guardião do Disco aban- 
dona seu esconderijo nas sombras. Seu 
aspecto é demoníaco: tem o corpo massivo 
de um urso, com chifres de bode e asas 
membranosas de morcego. Embora 











seja inteligente e capaz de falar, o Guardião 
não poderá ser convencido de que os heróis 
foram enviados pelos mesmos Deuses que 
o criaram. Ele inevitavelmente atacará. O 
Guardião pode lutar com seus chifres e 
garras, ou atacar com uma baforada de 
fogo - similar à de um dragão vermelho: 
pode ser usada até três vezes por dia, e seu 
formato é o de um cone com 9m de com- 
primento e 3m de largura na base. Causa 
3d6 pontos de dano - ou metade, se a 
vítima conseguir uma Jogada de Proteção 
contra Sopro de Dragão. O Guardião é 
imune a feitiços que afetam a mente, € 
também a ataques baseados em fogo. 


O PRIMEIRO GUARDIÃO (AD&D): 
Int 8-10; AL N; AC2; MV 9; HD 6; hp 
30; THACO 15; $AT 3; Dmg 1d10/2d4x2; 
SZ L; ML 14; XP 3000 


O PRIMEIRO GUARDIÃO (D&D): 
Classe de Armadura 2; Dados de Vida 
6**; Movimento 9; Ataques 3; Danos 
1d10/2d4x2; Proteção como Guerreiro 
4: Moral 9; Pontos de vida 30; Alinha- 
mento Neutro; 800 XP 


Após a derrota do Guardião, os heróis 
poderão pegar o pedaço do Disco dos 
Três. Esta parte foi criada pelos Deuses 
da Neutralidade, e somente poderá ser 
tocada por um personagem de alinha- 
mento Neutral(ou Neutro). Não revele 
esse detalhe aos jogadores, deixe qual- 
quer um deles tentar. Se o personagem que 
tocar no disco não for do alinhamento 
correto, ele sofrerá um choque violento - 
sofrendo 6d6 pontos de dano, com direito 
a uma Jogada de Proteção contra Feitiços 
para reduzir o dano à metade. 

De posse do Disco, os heróis devem 
retornar ao ponto de desembarque. Lem- 
bre-se de que os heróis ainda não mata- 
ram o monstro no Local 4, eles devem 
fazê-lo agora - ou Kersley se recusará a 
levá-los de volta. Durante a viagem 
marítima de volta, reutilize as tabelas 
de condições do tempo e de errantes. 

Esta parte da aventura termina com o retor- 
no dos heróis a Malpetrim. Na próxima 
edição de DRAGÃO BRASIL serão 
publicadas as outras duas partes: “A Tumba 
Sagrada” e “Cavernas Escuras”. Até lá. 
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CRIA NOITE 


Uma fera animalesca e um devorador de corações: 
novas ameaças para os heróis 


San Helington, 20 de abril de 1385 


aro amigo, escrevo-te esta carta na 

esperança de que encontre alguma 

solução ao meu problema, pois sem- 
pre considerei-o um dos homens mais sensatos, 
honrados e inteligentes que conheço. Já tentei 
encontrar uma cura por mim mesmo, mas nem 
os sábios e nem os sacerdotes de San Helington 
conseguiram encontrar uma cura para meu 
mal - mesmo quando acreditam em minha 
história. Não são poucos os que me julgam 
louco ou possuído por algum demônio. Nem 
sou capaz de assegurar minha própria sanida- 
de, incerto dos estranhos fatos que ocorreram 
comigo ultimamente. 

Há muito pretendo visitar-te em tua nova 
morada, desde que encontrei-me com Eric e 
ouvi tuas histórias mais recentes. Mas, como 
sabes, existem caminhos pelos quais não é 
possível o retorno, e quando decidi seguir o 
caminho da espada e aventura sabia que 
teria de renunciar a meu sangue nobre - e 
nunca mais veria as pessoas que tanto amo. 
Agora desesperadamente presciso de ti, e, 
apesar de seres apenas um aprendiz quando 
parti, creio que apenas metade do que Eric 
contou-me sobre ti é o suficiente para que me 
tragas esperança. 

Minha história começa aproximadamente 
um mês antes de que eu lhe escrever esta. 
Tentarei aqui descrever-te tudo quanto me 
lembro, mas não sei se seria possível esquecer 
algum detalhe, por menor que fosse, destes 
estranhos acontecimentos. 

Chegaram a mim notícias de que minha 
querida Felícia adoecera profundamente em 
“San Helington. Acometido de profunda tris- 
teza, decidi rumar para a cidade o mais 
rápido possível, Resolvido a não dar ouvidos 
às lendas do povoado em que me encontra- 
va, escolhi ir pelo caminho mais curto - 
passando pela região maldita de Tórien. 
Nunca temi caminhos solitários, pois mi- 
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nha coragem e armas jamais me faltaram 
contra salteadores e animais hostis. Além do 
mais, o gelo do inverno já derretia bem. 
Como fui tolo! Nós, homens letrados, nos 
esquecemos totalmente da cultura popular e 
suas lendas, e, mergulhados em nossa supos- 
ta sabedoria, colocamo-nos acima de tudo. 
Eu já havia caminhado por três dias quan- 
do tudo começou a acontecer. Estava em 
uma colina próxima a algumas montanhas; 


anoiteceu, e resolvi que aquele seria um bom 
lugar para passar a noite. O céu estava 
limpo, sem sinal de mau-tempo, chuva ou 
ameaça. Depois de minha refeição resolvi 
dormir ao relento, apenas tomando o cuida- 
do de acender um fogueira para espantar 
algum eventual animal selvagem que ron- 
dasse pela região. 

Adormeci rapidamente, mas - Graças a 
Deus - tenho sono leve. Não fui acordado 


por nenhum rosnar ou barulho estranho; 
pelo contrário, a noite estava pacata e só 
podiam ser ouvidos os grilos e animais no- 
turnos. Mas, estranhamente, a terra tremia! 
Um tremor leve, sorrateiro, em nada pare- 
cido com os tremores naturais que já presen- 
ciei. Isso apenas foi suficiente para me acor- 
dar em meio à noite clara de lua cheia, 
diante Daquilo. Como que por mágica, eu 
mal podia ver seus contornos. Pensei ainda 
estar sonhando e fiquei paralisado enquan- 
to a criatura aproximava-se cada vez mais 
de mim. E, ao olhar para seus pés, eu podia 
pensar apenas que o tremor da terra vinha 
de suas passadas! 

Meus segundos de surpresa pareceram du- 
rar uma eternidade, tanto que só tive tempo 
de pegar minha espada - e, em um esforço 
sobrenatural, rolar no chão enquanto suas 
garras cravavam-se em meu cobertor. Le- 
vantei-me rapidamente, ea criatura já esta- 
va de novo sobre mim. Meus únicos pensa- 
mentos eram de fuga e sobrevivência. Mais 
uma vez suas garras encontraram o vazio, é, 
aproveitando-me de seu erro, pude desferir 
um golpe certeiro e cravar minha espada em 
seu enorme tronco. Já participei de muitas 
batalhas, e sei que aquele golpe deveria ter 
atirado ao chão o mais vigoroso dos homens. 
Mais qual não foi meu horror ao ver a 
criatura urrar com minha espada em seu 
peito e continuar em minha direção!? 

Desarmado e sem esperança, a morte sorria 
ao meu encontro. Entretanto, os bons ventos 
da sorte pareciam estar a meu favor: em vez de 
deferir o golbe mortal, a criatura olhou para 
trás - e a última coisa que viu foi uma flecha 
cravar-lhe no olho. Agora eu podia ver tam- 
bém mais quatro ou cinco flechas em suas 
costas. Apenas nas mais fantásticas lendas ouvi 
que alguem pudesse suportar tamanha injúria 
por tanto tempo, antes de tombar. 

No chão, eu podia ver melhor seus contor- 
nos. De sua cabeça nascia um par de chifres 
longos e retorcidos. Sua face assemelhava-se 
à de um macaco hediondo, e seus pés mais 
pareciam os de um animal quadrupe do que 
pés humanos. Seus longos braços quase podi- 
am tocar o chão, e as mãos possuiam apenas 
três dedos com garras. O corpo todo era 
recoberto de um pêlo negro, e sua pele era 
quase tão dura como metal. Retirei minha 
espada de seu corpo ainda vivo, e, indagan- 
do de onde poderiam ter vindo as inespera- 
das flechas, terminei por colocar um fim à 
vida da odiosa criatura. 


Eis que, devagar, uma figura pálida emer- 
giu da noite. Desta vez era um homem 
jovem, magro, que apesar da pouca idade 
ostentava imensa velhice na face. Seu rosto 
era alvo, de uma cor que apenas podia ser 
vista nos povos gelados do norte - uma cor de 
quem nunca havia visto um sol quente na 
vida. Carregava um arco pendurado no 
ombro e uma espada na cintura; não usava 
mais nada, exceto uma pequena mochila e 
roupas que só poderiam pertencer a alguém 
muito rico e nobre - e eu não concebia o que 
alguém rico ou nobre pudesse estar fazendo 
sozinho naquele lugar, embora corra em 
mim também o sangue da nobreza. 

O estranho postou-se diante de mim com 
um sorriso sarcástico. Assim ficamos em 
silêncio. Senti um leve desconforto com a 
situação, e, como o estranho parecia não 
estar resolvido a falar, tomei a iniciativa. 

- Obrigado, senhor. Creio que subestimei 
certas lendas e minha própria habilidade com 
a espada. Sou Adrian Worchire, filho de Louis 
Worchire e seu servo. Prometo-te agora eterna- 
mente minha vida e gratidão - disse, fazendo 
uma leve reverência com a cabeça. 

- Não é necessário que me agradeça; fiz 
apenas o necessário. - O estranho fez uma 
leve pausa e continuou - Pode chamar-me 
Julius. Estas são realmente terras perigosas 
para se andar sozinho. Encontrei-o por pura 
sorte, tanto minha quanto tua. Se me disser 
para onde vai, além de virar comida para 
monstro, talvez possa te acompanhar du- 
rante uma parte do caminho. Como já te 
disse, estas são terras perigosas e uma viajem 
a dois reduziria grandemente os riscos. 

- Rumo para San Helington - disse. - Lá 
devo tratár de assuntos pessoais de grande 
urgência. E se tu, além de sair da escuridão 
para salvar a vida de viajantes incautos, 
viajar para esta direção, de bom grado acei- 
taria sua companhia. 

- Também pretendo ir à San Helington. 
E, como você, optei pelo caminho mais 
curto. Infelizmente, se seguirmos juntos, 
teremos que viajar à noite. Tenho uma rara 
doença que me impede de ficar exposto ao 
sol, como pode reparar por minha pele. 
Além do mais, as criaturas que podem pre- 
ocupar-nos nesta região são noturnas - e, 
caminhando à noite, evitaremos surpresas 
durante o sono. 

“- Se andar durante o dia é teu problema, 
então ele está resolvido. Apesar de minha 
pressa em chegar, é mais sensato não padecer 
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no caminho. Creio que ainda temos um 
longo período noturno pela frente, e, apesar 
de cansado, não creio que consiga dormir 
agora. Podemos partir imediatamente, se 
for de seu acordo. 

- Para mim está perfeito. E, Adrian 
Worchire, tome cuidado com suas promes- 
sas: elas podem ser realizadas. 

Partimos imediatamente, enquanto eu me 
indagava sobre o significado de suas últimas 
palavras. Enquanto andávamos durante 
toda a noite, crescia em mim uma sensação 
estranha - como se algo estivesse sempre a me 
olhar. Antes do amanhecer, Julius resolveu 
parar e levantar acampamento. 

Corpos! Cadáveres! Uma colina cheia de- 
les, era onde eu estava. Andava sobre eles, 
observando rombos inumanos abertos em 
seus peitos - e sabendo que seus corações 
haviam sido arrancados. Caminhei duran- 
te horas, mas os corpos não acabavam. O sol 
tocava o horizonte, e eu sabia que deveria 
sumir dali antes que sua luz abandonasse o 
céu. Assim que a lua surgiu, subtamente, 
alguém levantou-se da pilha de corpos. Ele 
não possuia face, e corria em minha direção. 
Eu sabia que ele queria meu coração. Fugi. 
Os corpos me atrapalhavam e tentavam 
agarrar meus pés, gritando lamentos e mur- 
múrios de dor. Não fui rápido o bastante: 
homem sem face alcançou-me. Com apenas 
uma mão ele levantou-me como um boneco, 
e com a outra arrombou meu peito. À últi- 
ma coisa que vi foi sua face adquirindo 
minhas formas, enquanto devorava meu 
coração ainda pulsante. 

Acordei banhado de suor. Não costumo 
sonhar, e menos ainda ter pesadelos como 
este. Resolvi andar um pouco e fazer uma 
refeição para acalmar-me. Sentei sobre uma 
pedra próximo de Julius. enquanto comia, 
percebi um odor estranho deixando sua ten- 
da: um cheiro de morte, característico de 
corpos mortos há dias. Ainda abalado pelo 
sonho, e movido por curiosidade, resolvi 
saber do que se tratava. Chamei Julius por 
diversas vezes, e, como não respondia, resol- 
vi entrar. Julius estava estatelado no chão. 
Tentei acordar-lhe, mas não havia o menor 
sinal de movimento e seu corpo estava gela- 
do. Julius estava morto. Talves tivesse sido 
sua estranha doença, mas não creio. 

Abalado, resolvi que deveria sair do lugar 
maldito o mais breve possível. Em condições 
normais teria enterrado meu inesperado com- 
panheiro, mas, devido ao desespero, decidi 
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fazer uma breve reverência e apenas cobri- 
lo com pedras. Era o mínimo que poderia 
por alguém que salvou-me a vida. 

Ainda agora não estou certo de que os 
acontecimentos seguintes foram realidade 
ou apenas minha imaginação. Apenas Deus 
pode saber a resposta. Quando colhia as 
pedras, um olhar de relance levou-me a um 
pequeno objeto branco e felpudo jogado ali 
ao lado. Um olhar mais atento fez meu 
sangue gelar: era um coelho morto, RASGA- 
DO AO MEIO, E SEM SEU PE- 
QUENINO CORAÇÃO! 

Eu não podia continuar ali. O sol havia se 
posto, e eu não conseguiria suportar a noite 
me abraçando naquele horrível lugar. Corri 
para junto meus pertences e comecei a jogá- 
los rapidamente mochila adentro. 

- Vamos embora, Adrian? Creio que deve- 
ria ao menos me comunicar o fato. 

Era Julius, saindo da tenda. Não é possível 
descrever minha sensação ao vê-lo, andando 
e falando, mesmo depois que examinei-lhe o 
cadáver. Busquei por minha espada e man- 
tive-a entre nós. 

- Vou embora, demônio! E não 
quero a companhia de mortos 
ou bruxos! 

- Qual a razão de todo esse RP 
medo? Teme que eu lhe coma 
o coração? - Riu ele, sua 
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gargalhada parecendo ecoar por todas as 
colinas. Era uma risada inumana. Incapaz 
de suportar mais, tomado por um acesso de 
absoluta loucura, cravei-lhe a espada e vi-o 
cair inerte. Um frenesi sobrenatural tomou 
conta de mim, e continuei a golpear até que 
não restasse muito de seu corpo além de uma 
polpa sangrenta. Quando consegui acal- 
mar-me, terminei de juntar minhas coisas e 
fugi para nunca mais voltar. 

Três dias passaram-se ainda antes que eu 
chegasse a San Helington, em segurança. 
Mas o que mais me aterroriza é que os 
sonhos não cessaram. O pesadelo me ataca 
noite após noite, cada vez mais horrível. Em 
todos eles sou caçado por Julius, que quer 
meu coração. No início eu conseguia 
vencê-lo, mas, com cada vez com mais 
frequência, ele consegue seu objetivo. Sei 
que é loucura pensar que um morto real- 
mente habita meus sonhos, mas cada vez 
mais acredito ser esta a verdade. 

Desde o início dos sonhos, sinto-me cada 
vez mais estranho. Durante o dia tenho 













estado extremamente indisposto, e a luz do 
sol causa-me dor, À noite, entretanto, faz- 
me sentir melhor do que em toda a minha 
vida. Desenvolvi um hediondo gosto por 
carne crua, e pensamentos macabros che- 
gam-me à mente: imagino qual seria o sabor 
de um coração humano. Mas, de tudo isso, 
0 que mais me preocupa é a gradativa perda 
de minha memória: passam-se dias em que 
não me lembro do que fiz, e durante tais 
dias tomo as atitudes mais invulgares. Pes- 
soas que convivem comigo descrevem mi- 
nhas ações, falando de coisas que eu que 
jamais faria em sã consciência. Imagino que 
Ele esteja tomando minha mente e meu 
corpo. Cada vez mais, sinto minha resistên- 
cia diminuindo. Quando esta carta chegar 
a ti, eu talvez não esteja mais no controle de 
minhas ações. És minha última esperança, 
querido amigo. 


Respeitosamente 


Adrian Worchire 


GONDO 
ST: 40 Deslocamento/Esquiva: 5/5 
DX:10 DP/RD: 2/4 
IQ: 4 Dano: 7d-3 de corte 
HT: 13/30 


Um Gondo é uma fera monstruosa, cria- 
da magicamente por um antigo feitideiro 
em um passado distante. Mede aproxima- 
damente 3 metros de altura, e pesa não 
menos de 300 quilos. Sua cara assemelha- 
se ao de um gorila com orelhas humanas. 
Da fronte saem chifres longos e retorcidos 
como os de um cabrito-montês. Sua postu- 
ra não é ereta, pois ele inclina-se para a 
frente como um troglodita. Possui apenas 
dois dedos e um polegar em cada mão, de 
onde saltam garras afiadas. Os pés asseme- 
lham-se a patas de bode. Seu couro é muito 
resistente, e coberto de pêlos. 

O Gondo é um caçador noturno, que 
perambula pela escuridão e devora o que 
puder agarrar. Apesar do grande tamanho, 
é muito difícil perceber sua aproximação: 
enquanto está vivo, o Gondo gera uma 
aura mágica que camufla seu corpo com a 
noite - o que lhe dá uma perícia natural de 
Camuflagem com NH 14. Ele também 
não produz nenhum ruído, exceto os leves 
tremores de terra provocados por seus pas- 


sos (um descuido do mago que o criou). 

Durante o dia, o Gondo geralmente dor- 
me em cavenas. Qualquer ação sua durante 
o período do dia, mesmo no escuro, sofre 
redutor de -1. E, quando a criatura é 
exposta diretamente à luz do sol, todas as 
suas ações sofrem redução de -5 e ele ten- 
tará escapar à toda velocidade. O desespero 
de fugir do sol aumenta seu Deslocamento 
de 5 para 7. Em combate, o Gondo nor- 
malmente luta com as garras (/d-3 de 
corte) e mordidas (ld+2 de perfuração). 
Também pode aplicar marradas os chifres 
(3d de concussão), embora prefira usá-los 
apenas durante combates com outros ma- 
chos pela posse de fêmeas. Se o Gondo 
tiver chance de fazer uma corrida, o dano 
da marrada é dobrado. 


PREDADOR 

DOS SONHOS 
ST:19* | Deslocamento/Esquiva: 10/10* 
DX:20* DP/RD:0/0* 
IQ:17* | Dano: GDP 2d-1; Bal 3d+1* 
HT: 4* 


*Estatísticas do Predador dos Sonhos descri- 
to na carta de Worchire: outros vão variar 


Um Predador dos Sonhos é uma criatura 
demoníaca, sobrenatural, nascida no Rei- 
no dos Pesadelos. Desprovido de uma for- 
ma física, ele depende de outras criaturas 
para conseguir corpos: uma vez escolhido o 
alvo, invade sua mente durante o sono - 
dando início a um processo lento, agoni- 
zante e desesperador para a vítima. O 
Predador começa a aparecer em seus so- 
nhos, perseguindo a presa, e lutando com 
ela. Travará combates noite após noite. É, 
a cada vitória, estará mais próximo do 
domínio total de seu corpo. 

O combate no Mundo dos Sonhos pode 
ser feito normalmente, ou então com Dis- 
putas Rápidas de Vontade. No caso de um 
combate normal, a vítima deverá estar com 
suas armas e equipamentos de uso diário - 
enquanto o Predador lutará com as armas 
do corpo que usa no momento. Quando o 
Predador vence uma luta (ou Disputa Rá- 
pida de Vontade), ele passa a controlar o 
corpo da vítima durante a noite seguinte. 
À pessoa possuída não se lembrará de nada 
que acontecer durante esse período. 


Depois de cada vitória do Predador, a 
vítima deve fazer um teste de Vontade: se 
falhar, sua alma verdadeira morrerá - e seu 
corpo será possuído definitivamente, en- 
quanto o corpo original do Predador se 
transforma em pó. O Teste de Vontade 
sofre um redutor cumulativo de -1 para 
cada vitória anterior do Predador. Isso 
quer dizer que cedo ou tarde a vítima será 
dominada, não importa o quanto lute - a 
menos que sua resistência ultrapasse a fan- 
tástica marca de dez dias: se isso acontecer, 
o Predador pode cansar-se e partir em 
busca de uma presa mais fácil. 

Em seu novo corpo, o Predador assume as 
caracteríscas originais do hospedeiro - mas 
elas começam a mudar no decorrer do 
tempo: a cada 30 dias, ST, DX e IQ 
aumentam em 1 ponto cada - enquanto 
HT diminui também em 1 ponto. Quan- 
do sua HT atingir 5 ou menos, o Predador 
buscará por outro corpo. Sesua HT chegar 
a O sem que ele consiga uma presa, cairá 
morto até que alguém durma perto de seu 
corpo e possa ser possuído. Este tem sido o 
triste fim de alguns guardas de cemitério 
que dormiram em serviço... 

O grande problema do Predador dos So- 
nhos é que ele só pode atacar pessoas adorme- 
cidas durante o dia. Outra limitação é que ele 
precisa estar bem próximo da presa, a menos 
de dez metros, para realizar o primeiro com- 
bate nos Sonhos. Depois desse contato inici- 
al, as distâncias não farão mais diferença. 
Existem Predadores em corpos de animais, 
mas é rato, pois eles preferem hospedeiros 
com IQ inicial mais alta. 

O corpo do Predador dos Sonhos morre 
durante o dia. Não entra em nenhum tipo 
detorpor ou hibernação. Ele REALMEN- 
TE morre. Irá esfriar, apodrecer e cheirar 
mal como qualquer cadáver, pelo menos 
até o pôr-do-sol - quando ressuscitará feito 
uma Fênix negra, restaurado, como se nada 
houvesse acontecido. Mesmo que seja as- 
sassinado, irá ressuscitar normalmente no 
próximo final de entardecer. Partes perdi- 
das vão regenerar rapidamente durante a 
noite: braços e pernas em doze horas, € 
porções maiores em mais tempo. Se for 
totalmente despedaçado, a maior porção 
de seu cérebro irá regenerar todo o corpo 
em cerca de uma semana. À única maneira 
de MANTER o Predador morto é pela 
destruição total do corpo - por fogo, ácido, 
desintegração... 
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O Predador sente uma necessidade insaciá- 
vel de devorar corações. Para cada semana 
sem comer um cotação, ele perde 2 Pontos de 
Vida - que só serão recuperados quando 
ingerir tecido cardíaco. Corações humanos 
restauram 2 Pontos de Vida, e corações de 
animais, apenas 1. Uma pessoa possuída por 
um Predador dos Sonhos recebe a vantagem 
Carisma +4 e a desvantagem Excesso de 
Confiança, sem pagar ou receber pontos por 
elas. O Mestre é livre para escolher quaisquer 
outras desvantagens mentais para acrescentar 
ao hospedeiro possuído. 


OS MONSTROS EM JOGO 


Agora que você já conhece o Gondo e o 
Predador dos Sonhos, pode utilizá-los em 
suas aventuras. À maneira mais fácil de 
fazer isso é enviando a um dos aventureiros 


“acarta de Adrian Worchire, mostrada no 


início da matéria. Esse personagem pode- 
ria então reunir os outros heróis e partir 
para San Helinton - ou qualquer outra 
cidade que exista na região, mundo ou 
universo onde os personagens vivem. Quan- 
do encontrarem Worchire, ele vai se mostrar 
extremamente amigável e tentará convencer 
a todos de que a carta era uma fraude. Con- 
vidará os heróis para serem seus hóspedes e, 
quando menos esperarem, irá arrancar-lhes 
os corações. Se achar que vale a pena, talvez 
tente saquear o corpo de um deles. 

Claro que você pode dispensar a carta e 
fazer tudo à sua moda. Deixe os jogadores 
no escuro, e faça com que um Gondo 
sorrateiro ataque-os durante a noite. Ou 
então surgirá diante deles um estranho e 
inesperado companheiro de viagem - que 
mostrará grande desejo de dormir durante 
o dia, e aparecerá nos sonhos de um deles, 
devorando-lhe o coração. Os monstros aqui 
descritos não precisam necessariamente ser 
usados em aventuras de fantasia medieval: 
o Gondo pode pertencer a uma raça 
alienígena em uma campanha de GURPS 
Space, ou como um monstro qualquer em 
GURPS Supers (neste caso é melhor au- 
mentara ST, DX e RD, ou o pobre Gondo 
não irá durar muito...); quanto ao Preda- 
dor dos Sonhos, ele está claramente mais 
qualificado para campanhas de terror - 
mas pode ser encaixado em qualquer mun- 
do onde as pessoas sonhem! 


GRAHAL 
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GSA Entretenimento Editorial 

merece, com certeza, muitos cré- 

ditos por ser a primeira empresa a 
acreditar na força do RPG nacional. As mini- 
aturas de chumbo da IDD (espécie de aliada 
da GSA) foram as primeirasa serem largamen- 
te encontradas nas livrarias especializadas; e 
sua Dragão Dourado foi também a primeira 
revista brasileira exclusivamente voltada para 
RPGistas. Foi ela também a responsável pelo 
lançamento de O Desafio dos Bandeirantes, o 
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primeiro RPG com tema central no Brasil: o 
cenário do jogo é a Terra de Santa Cruz, um 
reino de fantasia baseado no nosso Brasil 
colenial, misturando História, folclore, mitos 
indigenas, lendas africanas, e por aí afora. 
Masa primeira grande realização da GSA foi 
muito mais audaciosa: em 1991, quando mal 
se ouvia falar em RPG no Brasil, a empresa 
lançou TAGMAR. Era, na época, um dos 
raríssimos sistemas disponíveis em língua portu- 


guesa: tinha como “colegas” apenas o GURPS 


(lançado no ano anterior), a série Aventuras 
Fantásticas e o Dungeons & Dragonsimportado 
de Portugal, difícil de ser encontrado por aqui. 

Tagmar não é apenas o nome do jogo, mas 
também do mundo que lhe serve de cenário - 
um mundo de fantasia medieval, povoado de 
elfos, anões de dragões. Segue uma linha bem 
tradicional, baseando-se na obra de J.R.R. 
Tolkien e nas lendas do Velho Continente. O 
mundo descrito pelo livro abrange uma pe- 
nínsula onde encontram-se várias regiões: há 
florestas cheias de elfos, montanhas escavadas 
por anões, e colinas onde vivem os “pequeni- 
nos (leia-se halflings ou hobbits, se preferir). 
O livro fornece uma breve descrição dos países 
e um ou dois boatos que circulam pela região. 

À ambientação do jogo, entretanto, não foi 
bem planejada. Tagmar não pretende ser ape- 
nas um sistema de RPG, mas também todo 
um mundo a ser explorado - e não há espaço 
para ambos nas escassas 190 páginas do livro. 
Com isso a descrição das regiões ficou muito 
vaga, sem detalhes sobre a cultura e os deuses - 
fundamentais em qualquer sociedade medieval. 
As nove páginas dedi-adas a personagens pron- 
tos poderiam ter sido melhor aproveitadas com 
mais informações sobre o mundo de Tagmar. 

O livro contém também um catálogo com as 
mais conhecidas criaturas da fantasia medieval 
(dragões, demônios, orcs, coisa e tal...). À 
descrição dos seres até que está bem melhor do 
que alguns livros gringos. O problema é quan- 
do precisamos das estatísticas das criaturas, 
que não se encontram junto com a descrição: 
elas estão todas reunidas em tabelas gigantes- 
cas, que ocupam várias páginas (em ordem 
alfabética, graças a Deus!). 


JOGUINHO ENDIABRADO! 


Na hora de montar seu personagem, 0 joga- 
dor pode escolher entre seis raças: humanos, 
anões, pequeninos (pois é, os halflings), elfos 
florestais, elfos dourados e meio-elfos. Cada 
uma tem sua própria personalidade, e a esco- 
lha da raça afeta as características principais e 
a classe social do personagem - que pode ir da 
ex-escravidão à alta nobreza. 

Também são seis as profissões que cada 
personagem pode ter: guerreiro, ladrão, sacer- 
dote, mago, rastreador e bardo. Mas, ao con- 
trário do que ocorre em outros RPGs, nem 
sempre a profissão é um determinante defini- 
tivo paraas habilidades do personagem: sacer- 
dotes podem se esquivar de golpes como guer- 
reiros, ou cantar como bardos; e magos podem 


bater carteiras quase tão bem quanto ladrões. 
Isso é bem mais realista! Dependendo da profis- 
são, O personagem ganha mais ou menos pontos 
para um tipo específico de habilidade. E, se este 
RPG fosse lançado nos EUA, com certeza seria 
acusado de aliança com o demônio e com o 
número 666 - pois também são seisas caracterís- 
ticas principais de cada personagem: Intelecto, 
Aura, Carisma, Força, Físico e Agilidade. Cada 
característica pode variar de 3 a 22, com ajustes 
de acordo com a raça escolhida. 

Tagmar utiliza dados de dez e de vinte faces. 
Aparentemente, a idéia inicial era a de criar 
um sistema simples - mas os autores não 
conseguiram isso de todo: coisa alguma pode 
ser resolvida sem consultas a tabelas imensas, 
lotadas de linhas e colunas. Para testar uma 
habilidade, por exemplo, o jogador lança o 
dado de 20 faces e procura o resultado obtido 
na enorme Tabela de Resolução de Ações; o 
sucesso ou fracasso da ação depende da habili- 
dade do personagem e (para desespero dos 
mestres daltônicos!) da cor obtida na tabela. 

O sistema de combate é um pouco mais 
complicado: você deve calcular sua habilidade 
de ataque, comparar com a defesa do adversá- 
rio, encontrar o número correspondente e 
recorrer novamente à colorida Tabela de Re- 
solução de Ações para determinar o resultado 


do ataque. Para jogadores habituados ao siste- 


mao processo pode ser simples, mas iniciantes 
sempre vão encontrar confusão ao tentar isso. 
Felizmente, o dano provocado resulta desse 
mesmo cálculo e não. precisa ser jogado em 
separado. Todas as habilidades, combates e 
magias de ataque utilizam a Tabela de Resolu- 
ção de Ações; comparações de características e 
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cópia barata do Dungeons & Dragons”. À 


outras magias usam outra tabela. 

A magia, aliás, é um elemento fundamental 
em cenários de fantasia medieval - e não 
poderia ser diferente com Tagmar. À magia é 
utilizada com o uso de uma energia mística, 
chamada aqui de Karma. O conjurador au- 
menta ou diminui o efeito do feitiço gastando 
mais ou menos pontos de Karma - mas deve 
também fazer um teste para verificar se teve 
êxito. O Karma gasto não é recuperado 
facilmente: a melhor maneira é com um 
focus, um objeto ligado misticamente ao 
personagem (cajado, colar, gambá 
empalhado...), que ajuda a acumular Karma 
em seu corpo enquanto ele dorme. 

Os autores de Tagmar resolveram unificar a 
magia: em vez da tradicional divisão dos feiti- 
ços de mago e de clérigo, todos os conjuradores 
- magos, sacerdotes, rastreadores e bardos - 
utilizam as mesmas magias, com diferenças 
apenas nos feitiços permitidos pela profissão. 
As magias estão todas juntas, na mesma 
listagem, sem classificações ou divisões. Todos 
os conjuradores de magia devem usar Karma, 
ter seu focus e aprender novos feitiços. Mas 
isso fica meio estranho: afinal, sacerdotes (clé- 
rigos, a verdade seja dita) não têm poderes 
próprios - apenas oram por milagres a seus 
deuses, os verdadeiros detentores do poder 
divino. Em Tagmar, entretanto, o sacerdote 
parece ser apenas mais um tipo de mago. 


CÓPIA DO D&D? SIM E NÃO 


Tagmar, como é fato conhecido, detém 
entre os RPGistas o nada agradável apelido de 


« 





primeira vista pode parecer um preconceito 
idiota, mas uma análise mais atenta revela que 
não. Essa alcunha não se deve apenas ao 
cenário de fantasia medieval: a tabela de ata- 
que vs. defesa é quase idêntica à do D&D; a 
classificação dos tesouros guardados pelos 
monstros, por tipo, é quase igual à do D&D; 
os sistema monetário e as magias são quase os 
mesmos do D&D. Só mesmo a famigerada 
Tabela de Resolução de Ações não veio do 
D&D (essa foi tirada do Marvel Super Heroes, 
um RPG de super-heróis desconhecido no Bra- 
sil e já extinto lá fora). As comparações em 
muitos aspectos são mesmo inevitáveis - mas, 
pensando bem, qual RPG de fantasia medieval 
não tem seus pontos em comum com D&D e 
AD&D? Nos EUA eles não são poucos... 

Além do mais, nem tudo em Tagmar foi 
“inspirado” em outros jogos: uma idéia bem 
inovadora, genial mesmo, é o conceito de 
Energia Heróica - apelidada apropriadamente 
como “Fator Conan”: a Energia Heróica mede 
acapacidade do personagem em suportar faca- 
das certeiras, esquivar-se de golpes infalíveis, e 
agiientar bolas de fogo nas fuças sem sofrer 
nenhum dano físico real. Um sujeito com 
muita Energia Heróica sobrando pode ficar 
sob uma chuva de flechas sem sofrer nenhum 
arranhão, € o personagem começa a se machu- 
car de verdade apenas quando ela acaba. A 
Energia Heróica só é recuperada, claro, com 
atos de heroísmo - o que incentiva os jogadores 
a serem mais corajosos. 

Em resumo: Tagmar não é nenhuma obra- 
prima de qualidade ou criatividade. O jogo é 
excessivamente dependente de tabelas, o mun- 
do não é descrito com clareza, e as regras são 
cópias óbvias de outrossistemas. Às ilustrações 
internas, salvo por meia dúzia de trabalhos 
assinados “Lilith” (nome que não consta nos 
créditos dos desenhistas, e, portanto, não 
pode ser identificado), são lamentavelmente 
amadoras - aliás, uma curiosidade: algumas 
ilustrações representam cópias das miniaturas 
de chumbo fabricadas pela própria IDD. Mas, 
apesar de tudo isso, o jogo deve ser respeitado 
porsua ousadia e pioneirismo. Foi o primeiro 
e mais importante passo para a implementação 
dos RPGs nacionais, e ainda é uma boa opção 
para jogadores brasileiros. Carrega seus defei- 
tos - mas, como na vida, os defeitos fazem 
parte do amadurecimento do RPG no Brasil. 
Leia-se nas entrelinhas um recado paraa GSA: 
hora de uma edição melhorada, pessoal! 


GRAHAL 
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TITÂNICOS jo SÉCULO 31 


Wasp (20 toneladas): um Mech leve, 


com grande velocidade e agilidade, dificilde 
“acertar. Écapaz de saltos longos. Suas armas 
são poucas e fracas (apenas um Laser e um 
Lança-Mísseis), e a armadura é frágil. 
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neladas): é o mais 
veloz corredor dos e, mas não 
consegue saltar. Tem poucas armas: 
um Laser e duas Meiralhadoras, Ar 
madura fraca. oo | 








Robôs gigantescos 
distribuindo 
tiros e golpes 

sobre o tabuleiro 





em todos os jogadores presentes 

nos points de RPG estão inter 

pretando personagens: há aque- 
les que se debruçam sobre um tabuleiro 
colorido, repleto de miniaturas de ro- 
bôs, lançando dados, medindo distânci- 
as e conferindo tabelas. Esses jogadores 
intitulam-se Mechguerreiros, e estão 
jogando Battletech. 

A história de Battletech começa no ano 
de 2556, quando começou a ser formada a 
Liga Estelar - uma federação que unia as 
várias colônias terrestres espalhadas pelo 
espaço, e que tornaram-se estados inde- 
pendentes. Com a aliança, nasceu uma Era 
de Ouro para a humanidade, e a 
tecnologia alcançou níveis inima- 
gináveis. À paz durou muito, mas não 
para sempre: séculos depois, a Liga 
Estelar foi desmembrada e a humanida- 
de mergulhou nas Guerras da Sucessão. 

Os campos de batalha foram domina- 
dos pelos Mechs - as mais poderosas 
máquinas de guerra jamais construídas. 
São veículos enormes, com forma hu: 
mana, mais rápidos, fortes e resistentes 
que qualquer tanque do Século 20. Car- 
reggam montes de armas montadas em 


oe (20 do aii 
a rápido e salta bem como o 
Wasp. Como ele, tem armadura fra- 
ca e poucas armas: um Laser e duas 


Metralhadoras. 





seus cascos, armas como lasers, canhões 
e mísseis. Um Mech pode destruir pra- 
ticamente qualquer coisa - exceto, tal- 
vez, outro Mech. Mas mesmo essas má- 
quinas de guerra tão poderosas têm uma 
fraqueza: são as únicas. Com a raça 
humana em guerra, a ciência é esqueci- 
da a cada década que passa. Às maravi- 
lhas tecnológicas da Era de Ouro já não 
são possíveis hoje, 500 anos depois. 
Ninguém mais se lembra de como se 
constrói um Mech, e os guerreiros são 
obrigados a saquear máquinas arruina- 
das em busca de peças para reposição. 

O enredo de Battletech está ainda re- 
pleto de tramas políticas, golpes de es- 
tado e facções independentes que bata- 
lham entre si pelo poder. Mas, franca- 
mente, isso pouco importa para os joga- 
dores de Battletech: o que todos que- 
rem mesmo é comandar suas máquinas e 
demolir os adversários! 


AS MODALIDADES 
DE JOGO 


Battletech é mais ou menos como xa- 
drez: o jogo se resume em comandar uma 
tropa de um ou mais Mechs e destruir os 
Mechs adversários. Como no xadrez, as 
peças ficam posicionadas sobre um tabu- 
leiro - que, em vez de quadriculado, é feito 
de hexágonos. O segredo da vitória está em 
saber como as peças de movimentam e o 
que elas fazem. É preciso criar uma boa 
estratégia de combate, conhecer as carac- 
“terísticas dos Mechs, e dominar as regras 


Phoenix Hawk (45 toneladas): é um 
pouco mais pesado que o Stinger e o Wiasp, 
mas corre e salta tão bem quanto eles. Sua 
armadura é bem melhor, e as armas tam- 
bém: três Lasers e duas Metralhadoras. 


do jogo - e as regras são MUITAS, mas 
MUITAS MESMO! 

No começo, na modalidade Treino de 
BattleMech, os jogadores usam regras sim- 
ples para irem se acostumando. Cada joga- 
dor utiliza um único Mech - o CHM-3 
Camaleão, um Mech batedor de treino. Os 
jogadores aprendem a movimentar os 
Mechs pelo tabuleiro, medir o alcance de 
cada uma de suas armas, e controlar o calor 
interno das máquinas para um melhor 
rendimento. Cada movimento, cada tiro, 
gera uma certa quantidade de calor. Por- 
tanto, o jogador não pode fazer muitas 
coisas ao mesmo tempo. 

Na modalidade Artilharia Avançada 
as coisas começam a esquentar - lite- 
ralmente. Durante o treino os compu- 
tadores evitavam que o calor atingisse 
níveis perigosos, mas aqui é O 
Mechguerreiro quem deve controlar a 
temperatura de seu Mech. O jogador 
pode ultrapassar os limites de seguran- 
ça se quiser, mas corre certos riscos - 
como a desativação automática do 
Mech, ou a explosão de suas munições. 
E o perigo não vem apenas de dentro: 
aqui o combate é real. Os tiros inimi- 
gos vão despedaçando a armadura ex- 
terna do Mech aos poucos (ou atraves- 
sam direto, no caso de um disparo de 
sorte), e danificam partes importantes 
do Mech. Braços e pernas são perdi- 
dos, armas são inutilizadas, e algum 
disparo pode acertar direto no reator 
central (explodindo toda a máquina) 
ou dentro do cockpit (explodindo 


“Wolverine (50 toneladas): tem 
peso e armadura médios. É armado 
com um Laser, um Lança-Mísseis e 
“um Auto-Canhão - uma das melhores 
armas do jogo. oa 





| | Shadow Hawk (55 toneladas): um 
Mech equilibrado, rápido, com tonelagem 


razoável e armadura média. Bem armado, 


“conta com um Auto-Canhão, um Laser e 
dois Lança-Mísseis. | 





— Grófin (55 toneladas): como o Shadow | 


Hawk, tem uma boa combinação de arma- 


“mento, resistência e velocidade. Carrega um 
Lança-Másseis eum Canhão de Partículas - a 
“arma mais destruidora do jogo. 





* Rifleman (60 toneladas): é lento 
e não pode saltar, mas tem armas 
muito boas: três Lasers e dois Anto- 
Canhões. Armadura média. 


E do 








| Crusader (65 toneladas): é o Mech 
mais carregado de mísseis, com quatro 
Lança-Mísseis - além de dois Lasers e 
duas Metralhadoras. Ótimo para atacar 
à distância. Tem boa armadura. 









YN 


“Warhammer (70 toneladas): é 
pesadamente armado, com dois Canhões 
“de Partículas, quatro Lasers, uma Me- 
tralhadora e um Lança-Mísseis. Ótima 
armadura e grande tonelagem. 







Marauder (75 toneladas): grande, lento 
e desajeitado - mas duro de vencer. É o Mech 
maisfortemente armado de todos: dois Canhões 
de Partículas, um Auto-Canhão e dois Lasers. 
Sua armadura é das mais resistentes. 






36 - DRAGÃO 














| ótima armadura, e grande tonelagem. 


Muito bem armado: quatro Lasers, duas 
Metralhadoras e dois Lança-Mísseis. Bom 





para atacar à distância. se 





AM 


Archer ( 70 toneladas): tem armadura 


“muto forte e armas razoáveis (dois Lança- 


Misseis e quatro Lasers). Se sai melhor no 
combate corporal, aproveitando a grande 
tonelagem para causar maiores estragos. 


BattleMaster (85 toneladas): é o mais 
pesado de todos os Mechs - e o de armadura 
“mais forte. Bem armado, tem um Canhão de 
Partículas, seis Lasers, duas Metralhadoras e 
um Lança-Miísseis. É lento. 











VOCÊ). Mas o melhor na Artilharia 
Avançada é que você não precisa mais 
ficar restrito àquele único Camaleão: 
pode-se jogar com mais de um Mech, 
escolhendo entre 14 tipos diferentes - 
cada um com suas próprias característi- 
cas. Uns são mais rápidos, outros mais 
resistentes, e outros têm armas mais 
poderosas. À escolha fica a cargo dos 
jogadores. 

Lança de BattleMechs é a modalida- 
de mais avançada - e a mais excitante, Aqui 
começa a pancadaria! Além de disparar suas 
armas, os Mechs podem entrar em luta cor- 
poral com empurrões, socos e pontapés. 
Quanto mais pesado o Mech (eles podem 
pesar entre 20 e 85 toneladas), maior é o 
estrago provocado pelo golpe. Vale tudo: sal- 
tar sobre um Mech inimigo e esmagar sua | 
cabeça, matando o piloto em seu interior; 
arrombar-lhe o peito com um murro de de- 
zenas de toneladas de potência; arrancar seu 
braço e usá-lo como porrete para esmiga- 
lhar o inimigo. Totalmente animal! 


JÁ VI 
ISSO ANTES! 


Quem examinar os robozinhos com mais 
atenção certamente dirá: “Opa! Conheço es- 
ses caras de algum lugar.” Comentários 
como esse não são sem motivo. O visual 
dos robôs segue fielmente o desenho ani- 
mado japonês MACROSS (ROBOTECH 
aqui pra nós), atualmente exibido no Brasil 
pela emissora CNT. Os robôs são 
iguaizinhos! Mas, por algum motivo, os ja- 
poneses não reclamaram do plágio - e 
Battletech acabou tornando-se um grande 
sucesso nos Estados Unidos. Várias versões 
do jogo foram lançadas para videogames e 
computadores, e existe até um enorme sa- 
lão de realidade virtual - o Centro de Trei- 
namento de Mechguerreiros, em Chicago, 
onde vários jogadores podem pilotar Mechs 
e enfrentar batalhões de inimigos. 

Não existe uma versão brasileira de Battletech. 
Mas o público brasileiro não precisa se deses- 
perar, porque nossos colegas de idioma resol- 
veram o problema. À Imperium Jogos Lda, 
uma editora de Portugal, lançou uma versão 
de Battletech traduzida para a língua portu- 
guesa - e o jogo pode ser encontrado em 
livrarias especializadas. 
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CHUMBO 





SEE PAREM RR 


ROBÔS DE 








Dicas para pintar miniaturas de robôs 





em só de fantasia medieval são as 

miniaturas de chumbo encon 

tradas em lojas especializadas em 
RPG. Algumas são bem mais avançadas que 
isso: vão desde as naves espaciais deStar Trek, 
Star Wars, Thunderbirds eStar Blazers (Patru- 
lha Estelar) aos robôs truculentos de Battletech 
e Warhammer. Tanto Battletech quanto 
Warhammer vêm com peças de papel cartão 
para serem usadas no jogo. Existem, no entan- 
to, miniaturas de chumbo especialmente cri- 
adas para eles - que são uma alternativa para 
um jogo mais realista. E, já que a seção de jogos 
de estratégia foi sobre Battletech, nada mais 
justo do que dedicar esta matéria à pintura de 
miniaturas de robôs. 

Robôs são mais fáceis de pintar do que a 
maioria das miniaturas. Afinal, robôs são de 
metal - e as miniaturas TAMBÉM são de 
metal, Podemos usar certas técnicas para re- 
alçar o efeito metálico e dar aos robôs um 
aspecto mais realista. 

Aguada: Esta técnica, explicada em deta- 
lhes na edição 43, é a maneira mais simples 
e rápida de pintar um robô. Ela é normal- 
mente usada para realçar os detalhes de uma 
miniatura já pintada, mas pode servir tam- 
bém sobre o metal cru. Basta aplicar sobre 
toda a miniatura uma camada de verniz mis- 
turado com uma pitada de tinta preta. O 
preto irá se acumular nas fendas € 
reentrâncias, destacando as partes em relevo 
- e dando à figura inteira um aspecto de 


NUNCA SE ESQUEÇA! 


A liga metálica usada para fabricar as 


miniaturas é à base de chumbo - um 
metal pesado e tóxico. JAMAIS leve as 
miniaturas à boca, e NUNCA deixe de 


lavar as mãos depois de tocá-las. 





metal envelhecido. Contudo, embora realis- 
ta, um robô pintado desta maneira fica meio 
sem graça: a aguada é melhor para pintar 
grandes quantidades de miniaturas em pou- 
co tempo - talvez uma tropa de inimigos. 
Raspagem: Você já prestou atenção em 
tratores ou outras máquinas para trabalhos 
pesados? Sua pintura quase sempre é toda 
arranhada e descascada, revelando o brilho 
do metal que está 
por baixo. Esse 
efeito pode ser re- 
produzido com fa- 
cilidade: pinte o 
robô normalmen- 
te, usando suas co- 
res favoritas. De- 
pois, usando um 
estilete ou uma pe- 
quena lixa, come- 
ce a raspar a tinta 
em alguns cantos e 
outras partes sali- 
entes - como om- 
bros, cotovelos, jo- 
elhos, canos de ar- 
mas... Quando ter- 
minar, aplique 
uma camada extra 
de verniz para que 
a tinta não descas- 
que mais. 
Destroços: Não 
há robô mais rea- 
lista do que aquele 
todo arrebentado, 
que já lutou em 
mil batalhas. Pin- 
te o robô todo em 
tons de cinza, mar- 
rom e preto - imi- 


Av Detóúlio Vargem 
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tando ferrugem 
e fuligem -, 
dando-lhe um 
aspecto de des- 
troço de guerra. 
Você pode até 
mesmo chegar a 
arrancar-lhe um 
dos braços ou 
fazer crateras 
em seu casco. Isso é fácil, pois o metal 
das miniaturas é à base de chumbo, mui- 
to mole e maleável. 

Camuflagem: Você pode produzir robôs 
camuflados, como tanques e helicópteros do 
exército. Esta técnica é boa especialmente 
para quem não tem uma mão muito firme 
para detalhes. Pinte todo o robô de ver- 
de-oliva, e depois acrescente manchas ir- 
regulares de marrom e amarelo-ocre. 
Se quiser, quando terminar, acrescente o 
efeito da técnica da raspagem. 
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PERGAMINHOS DOS LEITORES 








Nem chuva, sol ou 
enxame de dragões 
vermelhos impedem 
o Paladino de 
responder às cartas 
dos leitores 





A VOLTA DO 
CATA-PIOLHOS 


(...) Mais uma vez, a revista DRAGÃO BRASIL 
nos brinda com ótimos artigos sobre novos produtos, 
novos personagens e novas aventuras. Na minha 
opinião, quanto mais, melhor. 

Mas o que mais me surpreendeu foi ver publicada 
minha carta na seção pergaminhos dos leitores da 
edição £2. Muito obrigado pelo “você é um bravo” 
Achei bastante interessante o título de “catador de 
piolhos de dragão”, mas espero que os outros leitores não 
tenham a impressão de que sou um chato - que só 
procura erros e defeitos em tudo que vê. Minha 
intenção, como vocês mesmos disseram, é contribuir 
para que a revista - a NOSSA revista - esteja sempre 
melhorando. 

Como bom catador de piolhos, aqui vou eu de novo: 

1) Na aventura A Salvação da Terra, há certa 
confusão com relação à data. Na Primeira Parte, 
publicada na edição £2, o final do texto de introdução 
(pág. 17) diz “E hoje, no ano de 2075 (...)”: depois, 
sob o intertítulo Cenário da Aventura, aparece “A 
Terra de 2085 não é (...)”; no quadro Perícias dos 
Personagens (pág. 21), temos “As armas futuristas de 
2084 (...)": sob o intertítulo Fim da Primeira Parte, 
diz-se: “A medicina de 2085 é (...)”: e, na Segunda 
Parte, publicada em DRAGÃO BRASIL +83, a data 
é 2075. Afinal, em que ano se passa a aventura? 

2) Na edição £2, na chamada de capa da aventuras 
prontas, diz-se: GURPS - A SOLUÇÃO DA TER- 
RA. Mas, no interior da revista, a aventura aparece 
como À SALVA ÇÁ O DA TERRÁ; 

3) Na edição É2, no artigo sobre os baralhos, é usada 
a grafia Jihad, Já a chamada de capa e as ilustrações 
ao longo do próprio artigo trazem a grafia Jyhad: 

— (..)Agora, algunselogios, A aventura para GURPS 

está simplesmente fantástica. (...) Espero que os 
colaboradores da revista continuem inspirados, para 
que possam nos trazer novas aventuras e novas 
informações sobre RPGs. Continuem com o ótimo 
trabalho que têm feito. Nós, leitores, esperamos 
ansiosos pelos próximos números. 


Jean Carlos G. Mourão 
Teresina - PI 
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Você de novo, seu chato? Brincadeirinha! 
Saiba, Jean, que você nos inspirou a criar uma 
nova classe de personagem de RPG. Depois de 
tipos como o Dragon Slayer, Giant Slayer e 
Undead Slayer, concedemos a você o título de 
Louse Slayer (Matador de Piolhos). Parabéns. 
Agora vamos falar dos piolhos propriamente 
ditos: 

1) À data correta é 2075, mas... você REAL- 
MENTE se importa com isso? 

2) O correto é À Salvação da Terra. O 
diagramador que cuidou das chamadas daquela 
capa passará alguns dias trancado em uma jaula 
com 15 ogres, para ver o que é bom pra tosse; 

3) O correto é Jyhad. O bardo Luigi Sortudo, 
que escreveu a matéria, também será jogado na 
mesma jaula com o diagramador. 


O CAMINHO DO RPGISTA 


Tudo começou quando eu assistia ao quadro “Na 
Geral”, do programa FANTÁSTICO, com Regina 
Casé. Foi através daquela reportagem que fiquei 
conhecendo a nova: mania brasileira, o RPG. 
Fiquei muito interessado. Tempos depois vi nas 
bancas a revista Dragão Dourado, que alegava 
falar sobre RPG, mas decepcionei-me ao ver as 
poucas páginas dedicadas ao assunto. Eu queria 
mais. Muito mais. E foi para atender minhas 
esperanças que surgiu a revista DRAGON (agora 
DRAGÃO BRASIL). Comprei no mesmo instante. 
Foi tiro e queda! Li a revista inteira no mesmo dia, 
e só faltava começar a jogar. Mas eu ainda não 
sabia como. 

Vezo então a DRAGON %2, com uma dica 
interessante: começar a jogar com livros-jogos. 
Comprei três títulos, joguei e gostei. Quis então 
jogaremgrupo. Telefonei para a livraria Forbidden 
Planet e pedi que me aconselhassem sobre qual seria 


o melhor RPG para começar. Recomendaram o* 


gragon Quest. Eu e meus amigos jogamos e gosta- 
“mos. Mas queríamos mais ainda! Recorremos ao 
famoso Dungeons & Dragons, e só então descobri- 
mos o que era RPG de verdade. Organizamos 
torneios em nosso bairro, e ensinamos RPG para 
quem quer aprender. Isso sem contar que já estamos 
partindo para sistemas mais ambiciosos, como 
GURPS e Advanced Dungeons & Dragons - além, 
é claro, de acompanhar a DRAGÃO BRASIL. 
Pedimos que a revista continue assim, sempre 
conquistando novos jogadores, como eu. 


Alexandre Costa 
Caxias do Sul - R$ 


Snif! Sua carta realmente comoveu o coração 
deste paladino, Alex. Nos traz grande alegria 
descobrir que nossa revista não está apenas 
ajudando aos RPGstas já existentes, mas tam- 


bém trazendo novos jogadores para este nosso 
mundo de aventuras. É uma honra e um privi- 
légio. 

Sua história é um verdadeiro roteiro de como 
um iniciante deve proceder para tornar-se um 
RPGista, Alex: você ouve falar em RPG, fica 
interessado e resolve comprar algum jogo. Co- 
meça com aventuras-solo ou com algum jogo 
simples de introdução ao RPG, como Hero 
Quest ou Dragon Quest. Logo está pronto para 
seu primeiro RPG verdadeiro, que pode ser o 
Dungeons & Dragons, GURPS, Tagmar, etc. 
E depois, já que todo bom RPGista está sempre 
querendo mudança, você logo parte para títulos 
realmente desafiadores como Vampiro e Lobi- 
somem - e pode até aprender a ler inglês só para 
jogar Advanced Dungeons & Dragons, Street 
Fighter, TOON, Call of Cthulhu... É assim que 
funciona. Assim se constrói um RPGista. E se 
nós, da DRAGÃO BRASIL, podemos ajudar 


nisso, está ótimo! 


A REVANCHE 
DAS DONZELAS 


Comecei a mestrar há pouco tempo, mas já 
conheço o fantástico mundo do RPG desde 1990. 
Gostaria que vocês falassem mais sobre ADÉD, 
especialmente sobre DRAGONLANCE, meu mun- 
do favorito. 

Estou adorando a revista, está sensacional. Só 
fiquei chateada com a carta do leitor Flávio C. de 
Medeiro Jr., na edição £2. Ele deve ser muito 
atrasado e machista, além de arrogante e 
preconceituoso, para achar que “RPG é coisa pra 
macho”, Que eu saiba, não existe nas caixas dos 
jogos nenhum carimbo dizendo: PROIBIDO PARA 
PESSOAS DO SEXO FEMININO. O RPG pro- 
porciona emocionantes aventuras e aumenta a 
sociabilidade das pessoas que jogam, sejam homens 
ou mulheres. Sinto-me envergonhada com a men- 


talidade bárbara deste leitor. Sem dúvida não 
merece ser um jogador, e muito menos Mestre de 


Milena Larissa V. de Azevedo 
Natal - RN 


Escrevo para dizer que AMEI a revista. Sou uma 
garota de 15 anos, maníaca por RPG. Faço parte 
de um grupo de DD, e jogamos sempre que 
possível. Apesar de o RPG estar chegando com tudo, 
não temos ainda uma loja especializada em nossa 
cidade. Mas a gente vai levando. Já estamos to- 
mando providências para conseguir alguns dos 
Adventure Packs que vocês mostraram. E, só para 


lembrar: VOCÊS SÃO D+! Beijos. 


A propósito... um recadinho para os RPGistas 
“machos”, como o Flávio C. de Medeiro Jr., cuja 





carta apareceu nos Pergaminhos dos Leitores da 
edição &2: vocês não acham que são CONVENCI- 
DOS demais? Tratem de sair da frente, que a 
DRAGÃO BRASIL também é das donzelas, OK? 


Juliana Alves dos Santos 
Terezina - PI 


GRANDE revanche, garotas! Vocês estão com 
toda a razão. O RPG é aberto a homens, mulhe- 
res e qualquer um que tenha imaginação - 
mesmo porque, no RPG, o sexo do jogador é a 
última coisa que importa: uma jogadora sempre 
pode interpretar um bárbaro feio e musculoso, 
assim como um jogador pode optar por uma 
graciosa mulher elfo. 

Portanto, nada de errado com jogadoras femi- 
ninas. Aliás, diga-se de passagem, o mundo do 
RPG seria bem chato se ficasse restrito apenas 
aos RPGistas “de cuecas”. Pelo menos se depen- 
der da DRAGÃO BRASIL, a graça das donzelas 
será sempre bem-vinda às mesas de jogo. (Ah, se 
não fosse esse meu voto de castidade...) 


ENVENENANDO O LEITOR 


Sugiro que, em cada edição, a revista traga de 
brinde uma miniatura metálica - como faz a 
revista Dragão Dourado. O que vocês acham? 


Tobias Nascimento Ribeiro 
Rio de Janeiro - RJ 


Jamais faremos isso, Tobias, pois não temos o 
hábito de envenenar nossos leitores. À liga 
usada na fabricação das miniaturas é composta 
de metais como estanho, alumínio, cobre e 


chumbo - PRINCIPALMENTE chumbo. O 
chumbo é um metal denso e muito tóxico, que 
se acumula no organismo humano, causando 
doenças. Em nossas matérias, sempre fazemos 
questão de frisar que a manipulação de minia- 
turas deve ser feita com extremo cuidado - 
nunca levando-as à boca, e sempre lavando as 
mãos depois de manuseá-las. 

Oferecer miniaturas como brinde sem avisar 
sobre esse risco é perigoso e irresponsável. Espe- 
ramos que a Dragão Dourado reconsidere e 
mude logo de atitude. 


DÚVIDAS DE AD&D 


(...) Estou criando minha primeira aventura de 
AD&D, mas, infelizmente, tenho algumas dúvi- 
das. Por favor, respondam a todas: 

1) Qual a Armor Class dos helmets (Great Helm 
e Basinet)? O DM Guide menciona que os shields 
diminuem 1 ponto de Armor Class, mas não fala 
absolutamente nada sobre os helmets! 

2) Como são as regras de combate (jogadas de 
ataque, danos...) do ADD quando há um grande 
número de personagens envolvidos? Muitos inimi- 
gos aparecem em grande número, e os heróis podem 
ganhar muitos seguidores à medida que aumentam 
de Nível-- o que pode resultar em verdadeiras 
multidões em batalhas. O DM's Guide não explica 
como resolver isso; 

3) Gostaria que vocês publicassem as fichas técni- 
cas dos monstros Wererat, Lizard Man, Ogre e 
Troll, assim como monstros adequados a persona- 
gens inexperientes (Goblins, Kobolas, Orcs...); 

4) O que significam os planos descritos no DM 
Guide (the Prime Material Planes, the Etereal 
Planes, the Inner Planes, the Astral Plane...). 





Quais as modificações de armas e armaduras quan- 
do se passa de um plano para o outro? Quais as 
vantagens e consegiiências do uso de feitiços como o 
Astral Spell, que permite a comunicação entre o 
Plano Material com o Plano Astral? 

5) O que são Wishes, e como se utilizam? O DM's 
Guide diz que são necessários 10 Wishes para 
aumentar 1 ponto em uma característica, sendo 
esta entre 16e 20. Mas o parágrafo seguinte diz que 
são necessários 11 Wishes para aumentar uma 
habilidade, também entre 16 e 20! Qual é 0 
correto? E quando as características são maiores 
que 20º 

6) Gostaria de uma sessão de monstros prontos 


para usar no ADÉD. 


Alexandre V. Pindi 
Rio de janeiro - RJ 


Caramba! Quantas dúvidas! Mesmo assim, 
Alexandre, dá pra notar que você está mesmo se 
aprofundando no AD&D. Vamos às respostas: 

1) Essa questão é polêmica: uns dizem que os 
helmets (elmos) diminuem a Armor Class em 1 
ponto (já incluído na A.C. total de cada arma- 
dura); o livro The Complete Fighter's Handbook, 
no entanto, diz que a Armor Class dos helmets 
NÃO afeta a A.C. total de um personagem. Um 
guerreiro usando uma Full Plate (Couraça Com- 
pleta) com um Great Helm terá a mesma A.C. 
de um guerreiro usando apenas Full Plate, Usar 
elmo é uma opção pessoal do personagem, para 
compor seu visual. The Complete Fighters 
Handbook traz novos tipos de elmos, e regras 
opcionais de benefícios e penalidades por usá- 
los: um Great Helm, por exemplo, fornece bô- 
nus de +2 contra Dragon Breath (Sopro de 
Dragão) e contra muitos tipos de feitiços, mas 
também penaliza Wisdom Checks (Testes de 
Sabedoria) em -3 e Hearing Checks (Testes de 
Escuta) em -4; | 

2) O DM' Guide realmente não explica como 
realizar combates entre um grande número de 
personagens. As regras do AD&D são especial- 
mente voltadas para lutas individuais. O me- 
lhor que você pode fazer é criar sua própria regra 
de combate em massa, ou então evitar lutas 
entre muitos personagens; 

3) É monstro demais, Alexandre! Não temos 
como publicar aqui as fichas deles - mas você vai 
encontrar todas elas no Monstrous Manual; 

4) Os planos são outras dimensões, onde 
algumas leis físicas e místicas que regem o 
universo são diferentes, e ocorrem certas mu- 
danças nas regras. Também não podemos ex- 
plicar aqui tudo que muda quando os heróis 
passam de um plano para o outro. Leia com 
mais atenção a descrição do Feitiço Astral (As- 
tral Spell) para saber um pouco sobre o Plano 
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Astral. E, se quiser mais detalhes sobre os pla- 
nos, você os encontrará na caixa básica 
PlaneScape; 

5) Wishes são desejos - como os desejos que se 
faz ao gênio da lâmpada. Alguns itens mágicos 
do AD&D concedem um certo número de 
desejos. Os heróis podem usar os desejos para 
dar uma reviravolta completa em uma situação 
( Eu desejo que o dragão caia morto!” ou “Eu 
desejo que nosso companheiro morto retorne à 
vidal”), Desejos também podem ser usados para 
aumentar uma característica, e foi aí que você 
entendeu errado a regra: para aumentar uma 
característica até 16, basta um Wish por ponto; 
para aumentar de 16 a 20, são necessários 10 
Wishes por ponto - EXCETO no caso dewarriors 
com força 18, que precisam de 11 Wishes para 
conseguir SIR 19; e, para ter características 
acima de 20, é preciso gastar 20 Wishes para 
cada ponto. Como os Wishes são difíceis de 
conseguir, fica difícil aumentar demais as carac- 
terísticas desse jeito. 

6) Fique trangúilo, que logo vamos bolar 
alguns monstros bem apavorantes para AD&D. 


O LIVRO DOS ELFOS 


Comprei recentemente o livro-suplemento “The 
Complete Book of Elves”, do ADED. Li o livro, 
mas ainda tenho algumas dúvidas: 

1) Só quem é um Archer (um dos Warriors Kits 
do livro) pode usar os Archery Modifications? 

2) Apenas o Bladesinger (FighterlMage kit) pode 
usar o Bladesong Fighting Style? 

3) Se eu escolher um Windrider (Warrior kit), 
tenho que comprar um Grifjon, Hippogrif” ou 
Pegasus? 

4) Se meu personagem é um Fighter/Mage, as 
jogadas de proteção ficam sendo baseadas nas de 
Fighter ou nas de Mage? 


Marcos Fonseca Chialostri 


Goiânia - GO 


Pelas barbas do profeta! Você foi tão fundo 
no Livro dos Elfos que suas orelhas já devem 
estar ficando pontudas! Vamos responder às 
perguntas: 

1) Não. Archery Modifications (Modificações 
de Arqueiria) estão disponíveis para todos os 
elfos, que são bons de arco e flecha por natureza. 
Os Archery (Arqueiros) recebem seus próprios 
benefícios inerentes ao kit; 

2) Mais ou menos. O estilo de luta Bladesong 
(Canção da Lâmina) é uma espécie de arte 
marcial dos elfos, e não está restrito apenas ao 
Bladesinger - mas fica estranho bolar um perso- 
nagem Bladesinger sem o estilo Bladesong, ou 
vice-versa. O DM pode proibir isso; 
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3) Depende da decisão do DM: ele pode 
decretar que você já tem sua própria montaria, 
devidamente treinada - ou então terá que com- 
prar ou sair à caça de seu grifo, hipogrifo ou 
pégaso. Esse pode ser o tema de uma aventura; 

4) Ao construir um personagem Fighter/Mage 
ou outro multi-class (um personagem que com- 
bina várias classes diferentes), você pode esco- 
lher sempre o melhor de cada classe: o melhor 
Hit Dice (dado de vida), o melhor TACHO e os 
melhores Saving Throws (jogadas de proteção). 
No caso das jogadas de proteção, você deve 
comparar uma por uma e usar sempre a melhor. 


NPC, WIS, ST, HT... PQP! 


Em primeiro lugar, parabéns pela revista. Ela 
é realmente necessária para aqueles que estão 
começando ou se aprimorando como RPGistas. 
(...) Mas estou esbarrando em um problema: por 
vezes a DRAGÃO BRASIL parece uma carta 
cifrada, em código. Digo isso na qualidade de 
iniciante. Numa oportunidade, um “zerado "em 
RPG fez a mim várias perguntas após ler a 
revista - e fiquei sem ter como responder a 
maioria delas. Coisas como TACHO, NPC, 
WIS, CAR, PX, Nível e tal... Parece fórmula de 
bomba biológica! Onde posso me inteirar desses 
pequenos detalhes tão vitais ao jogo? (...) 


Hudson Andrade 
Belém - PA 


Não é só você, Hudson. Numerosos leitores 
nos escrevem perguntando. sobre as abreviatu- 
ras esquisitas que aparecem em nossos artigos. 
As siglas podem ser esquisitas para você, mas 
não o são para quem domina as regras. Veja 
bem: as matérias sobre D&D são feitas para 
pessoas que JÁ conhecem D&D; as de GURPS, 





para os que já jogam GURPS; as de AD&D 
para players de AD&D, e assim por diante. 

RPG é assim mesmo. Cada sistema tem seu 
próprio conjunto de regras e termos técnicos, 
que apenas seus jogadores e Mestres vão enten- 
der. Algumas matérias são voltadas para essas 
pessoas. Veja nesta edição as cartas dos leitores 
Alexandre Pinho e Marcos Fonseca, por exem- 
plo: se você não joga AD&D, provavelmente 
não vai entender a maioria das perguntas e 
respostas. Esse é o preço por fazer uma revista 
para todos os RPGistas. Mas não fique chatea- 
do por se atrapalhar com algumas siglas: é quase 
impossível conhecer TODAS as regras e TO- 
DOS os mundos-universos de TODOS os sis- 
temas. São poucos os RPGistas que podem se 
gabar disso - e, se você quiser ser um deles, 
precisará ler muitos livros e munir-se de muita 
dedicação e paciência. 


PERGUNTE 
—  CRITIQUE . 
MAS NÃO DÊ e 
- AO PALADINO as 


É ESCREVA PARA: 
REVISTA A 
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CEP 04599-970 
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BARRAQUINHA DO ORC 





Com tantas cartas chegando, a 
Barraquinha do Orc nunca irá à falência! 
Continuem escrevendo 





e Gostaria de comprar livros da série Aventuras 
Fantásticas. Preço a combinar. 


Gustavo G. Parra 

Av. Dr. Noberto Araújo Coelho, 305, Jd. 
Longnato 

Mogi Mirim - SP - CEP 13800-000 
Fone: (0192) 62-0256 





e Vários títulos de livros, jogos e RPG, todos semi- 
novos, para quem quer iniciar no RPG. Preço a combinar. 


Rafael M. Campos 
R. Padre Chico, 551, apto 64 A, Perdizes 
São Paulo - SP - CEP 05008-010 


* Troco Gurps Fantasy, em excelente estado, pelo 
Player's Handbook ou qualquer mundo de ADeD, 
exceto Dark Sun e Forgotten Realms. Pago a diferença. 


Carlos Cintra Couto 
R São Bernardo, 751, Tatuapé 
São Paulo - SP - CEP 03304-000 


º Procuro Mestres interessados em trocar aventu- 
ras de Hero Quest. Também tenho novos persona- 
gens, monstros e heróis, para trocar. Aceito também 
trocar novas armas. 


Jessé Venturin 
R. São José, 2048, Centro 
Caxias do Sul - R$ - CEP 95020-270 





e Queremos nos corresponder com jogadores e 
Mestres, experientes ou iniciantes, que morem aqui 
na cidade ou em qualquer outro estado. 


Draconians Club RPG Player's 
Av. 38, nº 904 
Rio Claro - SP - CEP 13504-130 


e Gostaria de trocar o Dungeons & Dragons (em 
inglês) pelo Dungeons & Dragons (em português). 
Pago a diferença. 


Luiz Felipe de Menezes 
Av. do Antão, 64, Centro 


Florianópolis - SC - CEP 88025-150 


Fones: (048) 222-5832 ou (048) 223-2194 





e Procuro correspondentes para trocar buscas no- 


vas de Hero Quest. 


Luiz Hippolito Correia 
R. Cabo de São Roque, 8413, Ponte Negra 
Natal - RN - CEP 59094-130 





* Vendo um RPG Hero Quest da Estrela (R$ 
30,00) e vários livros-jogos (R$ 5,00 cada), 
como Floresta da Destruição e Demônios das 
Profundezas. 


Leandro Ledo 
R. Jornalista Sebastião Costa, 161, 
Piratininga 


Niteroi - RJ - CEP 24350-200 





e Troco Dragon Quest da Grow, em ótimo estado, 
por Dungeons > Dragons ou GURPS -versão naci- 
onal. 


Luciano Ribeiro Sobral 

Est. de Itapecerica, 2736, Campo Limpo 
São Paulo - SP - CEP 05835-004 
Fone: (011) 513-7982 





e Vendo os livros Tagmar, módulo básico (R$ 
15,00), e Titan - O Reino de Aventuras Fantás- 
ticas (R$ 20,00). Também troco por livros de 
D&D. 


Carlos Manuel 

R. Nova Colina, UNB, Bloco 1, apto 102 
Brasília - DF - CEP 70910-700 

Fone: (061) 347-3646 





e Vendo os livros-suplemento GURPS Viagem no 
Tempo e GURPS Fantasy. Também procuro mate- 
rial sobre ADED. 


Marcelo P. Marafon 
R. Thomaz Carvalhal, 362, apto 31, Paraiso 
São Paulo - SP - CEP 04000-600 


Fone: (011) 885-0066 - 





* Procuro pessoas aqui de Rio Grande, que gostem 
de jogar RPG, ou que queiram aprender. Quem 


estiver interessado, escreva. 


Anderson Luiz Álves Ferreira 
R, Luiz Lorea, 573, Centro 
Rio Grande - R$ - CEP 96200-350 


e Vendo jogo Hero Quest com o Kit de Aventuras 
Armadilha em Kellar's Keep por R$ 35,00. 


Ederson Roman Moreira dos Santos 

R. Eng. Antônio Faggion, 94, Santo Amaro 
São Paulo - SP - CEP 04757-010 

Fone: (011) 547-9870 


e Queremos trocar idéias, com qualquer grupo do 
Brasil e exterior. Mestramos GURPS e ADED - 
Dragonlance e Ravenlof. 


Blood Strike Knights. Mestres Marcelo Yang 
Hwa Wang e Nelson Baietti 

Av. Iraí, 210, Indianápolis 

São Paulo - SP - CEP 04082-000 


e Vendo Hero Quest e GURPS Módulo Básico. 


Osmar Alves Bocci 

R. das Azaléias, 78 Mirandópolis 
São Paulo - SP - CEP 04049-010 
Fone: (011) 584-6789 


e Convoco os RPGistas do Bairro Paraíso (todos os 
sistemas) para formarmos um Clube de RPG. Os 
interessados por favor me escrevam. 


“Adriano Harm 
R. Coronel Oscar Porto, 779, apto 34, Paraíso 
São Paulo - SP - CEP 04003-004 


e Troco meu Battletch por DOD Rules 
Cyclopedia. 


Mauro Nóbrega Coelho 
R. Santo Onofre, 18, Fonseca 
Niterói - RJ - CEP 24130-310 


| Quer vender? Trocar? Pintar? Mestrar? Reclamar? | 
Envie seu anúncio para a Revista DRAGÃO BRA- | 
SIL, seção Barraquinha do Orc - Caixa Postal 
19.113, CEP 04599-970, São Paulo - SP. E de 








ERR pass a al que rca 2 feto dad SU RIR dar ig ce ETR pi Re vet O ERR e tm z 2 E = 
EE mr e na MSGS DEE A Ed DR picos E NAS US SF TOS 
4 / 
x j A 


do ZI] 





Pd 


A SOMBRA DOS HOMENS 


Roberto de Sousa Causo 








Depois de estrear nas páginas da DRAGÃO BRASIL com “Infiltrado”, 
Roberto de Sousa Causo volta a atacar - desta vez com um conto para os 
fãs do RPG O Desafio dos Bandeirantes. Esta é a história do índio Tajarê, 

um herói relutante que não gosta de magia, habitante de um Brasil 

mágico pré-colombiano onde mitos indígenas convivem com a 
presença de invasores vikings 
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o alto do morro Tajarê olhou e viu a Floresta Mágica lá 

embaixo. Era como o pajé Sotowái havia dito - a floresta 

parecia doente, seca, as árvores sem folhas e desabitadas de 
pássaros. Sotowái havia explicado a lajarê que a Floresta Mágica 
ficava moribunda sempre que uma grande ameaça à Terra surgia 
- O que não acontecia sempre, havia dito Sotowdái. E era a própria 
Terra, de igual disse, e o Povo Mágico que convocavam a lajaré 
pra esta sua primeira tarefa. 

Tajarê preferia ficar longe de qualquer coisa que fosse próxima de 
feitura mágica - mas há tarefas que não podem ser recusadas, Sotowdái 
havia explicado a Tajarê e ao pai de Tajarê e à família de Tajarê e aos 
mais velhos da aldeia. 

Assim, Tajarê, que já tinha viajado até ali, desceu o morro segurando 
nas mãos um arco e muitas flechas e uma borduna e uma bexiga de anta 
cheia de curare. Foi para a mata e então viu que a Floresta Mágica estava 
mais morta do que parecia de fora. Tajarê viu isso porque não viu bichos 
que viviam de comer coisas vivas. Tajarê só viu os bichos que viviam de 
comer coisas mortas, rastejando no chão da floresta, por baixo das folhas 
e paus apodrecidos. 

A Floresta Mágica estava ainda mais morta porque estava morta de 
magia, já que ninguém do Povo Mágico - os homens de pés tortos, os 
caaporas - veio receber Tajarê. E Tajarê andou e andou pelos restos da 
mata, até chegar a um lugar muito aberto que parecia um campo 
queimado e que na verdade, Tajarê percebeu, era o coração da doença 
que atacava a floresta. 

E ali um veado branco de galhos cor-de-ouro e olhos vermelhos estava 
parado, com um rabinho branco pulando pra cá e pra lá, esperando por 
Tajarê. Tajarê sabia que o veado branco, o Anhangá, era sinal de feitura 
mágica muito poderosa. E então, quando Tajarê de ele se aproximou, 
Anhangá virou o corpo e andou cruzando a clareira pra floresta do outro 
lado. Tajarê foi atrás e os dois assim foram por uma trilha entre as árvores 
secas e Tajarê sentiu um cheiro esquisito e doce e viu no chão as marcas 
escuras da urina do veado. 

E sentindo o cheiro da secreção doce Tajarê sentiu que ficava 
meio tonto, porque diante de ele a ar ficou nublado e a floresta 
escureceu e quando Tajarê respirou fundo de novo viu que estava 
em outro lugar e que muito longe um bicho grande rugia como 
uma onça pintada no cio. 

Anhangá havia ido embora, e Tajarê entendeu que não podia ser um 
bicho que rugia, porque o barulho durava muito e com o tempo lajarê 
recordou o som do Grande Rio e viu que os dois tinham semelhança. 
Tajarê andou na direção do barulho até onde a mata acabava e depois 
a grama acabava e depois vinha uma faixa de areia que ia de horizonte 
e horizonte e não acabava mais. 

Tajarê estava diante da maior água que de certo existia no Mundo. 
Tajarê lembrou das conversas que havia ouvido dos velhos da aldeia, que 
falavam de um lugar de tantas-águas do lado de onde Ve, a Sol, nascia. 
Tantas-águas, diziam os velhos, que perto delas até o Grande Rio era como 
um minguado igarapé. Tantas-águas que a própria Terra ali afogaria e 
sumiria - como diziam que havia acontecido com o lugar de onde vieram 
as icamiabas - pra nunca mais ser encontrada. 








Do alto de um morro onde alguma grama ainda vivia, Tajarê observou 
que das tantas-águas surgiam grandes monstros maiores que um jacaré- 
açu ou que a jibóia-gigante e que só podiam ser as cobras-mboi que eram 
contadas nas lendas. Tajarê sentiu medo, porque havia pensado que não 
mais habitava as feituras mágicas. 





As cobras-mboi foram chegando mais perto e rastejaram com muitas 
pernas pra areia e então Tajarê entendeu que aqueles não podiam ser 
bichos-vivos. Quando homens esquisitos saíram da barriga das cobras- 
mboi, Tajarê de igual entenden que aquelas eram na verdade canoas 
muito grandes cheias de remos e com uma cara feia como devia ser a de 
uma cobra-mboi entalhada no alto de um pau bem nã frente. 

Os homens que saíram das canoas-mboi eram grandes e brancos como 
o Anhangá, e de igual chifrudos - se bem que os chifres eram diferentes 
de todos os chifres que Tajarê já viu, porque não viravam galhos, mas 
começavam grossos e terminavam finos. Só que alguns não tinham 
chifres e um tinha asas na cabeça e Tajarê pensou que eram então como 
cabaças que os homens usavam nas cabeças e que algumas tinham os 
chifres e aquele um tinha asas de pássaro ali pregadas pra dar a eles uma 
aparência mais brava e feia. Tajarê achou esquisito porque os homens 
já eram pra ele muito feios e brutos com pêlos na cara que eram da 
mesma cor do pêlo do veado de feitura mágica ou da cor dos galhos que 
ele tinha. E os homens de igual tinham pêlos no corpo e uma coisa 
esquisita que brilhava como couro de tatu. De mais de perto Tajaré 
entendeu que os homens na verdade vestiam o pêlo de bichos que 
mataram, mas Tajarê não conhecia aquele tipo de tatu. 

Da barriga de uma das canoas-mboi de igual desceu uma mulher que 
de igual era branca e tinha cabelos-de-ouro. Tajarê viu que a mulher 
andou pela areia e parou na frente dos homens e então levantou 
bem alto os braços e Tajarê pensou que era uma mulher muito 
grande porque perto de ela os homens pareciam pequenos e lajarê 
sabia que cada um de eles tinha um tamanho perto do de Tajarê, 
que era o maior homem de sua aldeia. 

Mas Tajarê olhou mais tempo e melhor e viu que na verdade era Vei 
recém-nascida fazendo a sombra da mulher comprida na areia. Tajarê 
entendeu isso e quando entendeu Tajarê não mais sentiu medo, porque 
sabia que a Sol ia subir e então a sombra da mulher ia encolher até ficar 
debaixo dos seus pés e depois encompridaria de volta até as tantas-águas 
de onde havia vindo. 








Tajarê ficou no alto do morro durante muito tempo, saindo do lugar 
só pra ir mijar fundo no mato, de jeito que os homens e a mulher não 
sentissem o cheiro. 

Tajarê viu que os homens acenderam fogueiras brilhantes na areia, e 
que das barrigas das canoas-mboi tiraram bichos novos que Tajarê 
nunca havia visto ou ouvido falar. Eram uns guarás grandes de pernas 
curtas, e umas antas grandes de pernas longas. Tajarê quis saber o que 
era tudo aquilo e Tajarê quis saber porque o Povo Mágico havia feito 
com que ele viesse parar ali. 

Então Tajarê viu a mulher e num olho dentro de sua mente viu a 
mulher agora montada num veado-branco como aquele que havia 
conduzido Tajarê pela Floresta Mágica. Tajarê sabia que a visão era 
muito forte, e podia ser que fosse ela o objetivo de tarefa. Tajarê ia ter 
que matar a mulher, ou apenas roubar a ela? Tajarê olhou bem a mulher, 
e não soube dizer se ela era bonita ou feia ou esquisita. 

Quando a sol foi embora, Tajarê pensou que não podia mais esperar. 
Tajarê então desceu o morro até a areia e caminhou por ela com passos 
leves e parou em uma duna onde acocorou e olhou pra aldeia que os 
homens levaram o dia inteiro pra contruir com ocas de couro de bicho. 
A mulher caminhou da beira das tantas-águas até uma oca que os 
homens ergueram só pra ela. Lá dentro uma fogueira já esperava a 
mulher pra noite. 

Do lado de fora da oca ficou um sentinela armado com uma grande 
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lança e um escudo que parecia mais forte que um escudo de casco de 
tartaruga. 

Tajarê molhou uma flecha com o curare que havia trazido na bexiga 
de anta, armou a flecha no arco e acocorou na duna. Ficou ali esperando 
e sentindo o puxão da Terra nos pés. Quando a Terra disse a Tajarê 
como ela puxava os pés do homem que ele queria matar, e como ia puxar 
a flecha pra baixo no próprio ar, Tajarê respirou fundo, puxou a flecha 


na corda, levantou e atirou. 

A flecha voou rápido com um zumbido que o barulho das tantas- 
águas abafou, e foi parar no pescoço do sentinela. 

Tajarêandou com seus passos leves até a oca agora desguarnecida 
e entrou ligeiro. Tajarê viu a mulher deitada e sem as peles que 
cobriam o corpo de ela. Era branca e cheia e bonita ou feia ou 
esquisita. Tajarê não soube o que pensar. Mas Tajarê já havia 
roubado mulheres antes, nas guerras de sua tribo contra as tribos 
vizinhas, e Tajarê sabia como agir. 

Apertou a boca da mulher com uma mão pra que ela não gritasse 
e apertou um joelho no peito de ela. A mulher estrebuchou e 
gemeu baixo embaixo da mão de Tajarê. Até que não 
estrebuchou nem gemeu mais. Tajarê teve medo de que 
houvesse matado a mulher, e então colocou a mão na GA 
frente da boca de ela e sentiu que ainda havia vida lá dentro. Ele 
colocou a mulher sobre os ombros e saiu. 

No alto do morro, onde havia deixado as armas, Tajarê viu 
esperando ali o Anhangá, e por isso Tajarê pensou que roubar a 
mulher era mesmo a tarefa que Sotowái havia previsto pra ele. 

Tajarê correu pra lá e apanhou as armas e correu com a mulher 
roubada jogada nas costas atrás do veado branco, que levou Tajarê 
direto pro mato, onde ele esperava que acontecesse como aconteceu 
no começo, e que lajarê, Anhangá e a mulher fossem transportados 
pelo cheiro doce da urina de feitura mágica de volta pra Floresta 
Mágica e lá ficassem, longe de qualquer perseguidor. 





Sjala, a grande sacerdotisa de Loki, acordou com os solavancos, 
e viu-se atravessada nos ombros duros como pedras do homem- 
demônio que a teria raptado no meio da noite, após vencer a 
vigilância dos sentinelas. Ela, além dessas conclusões, não podia 
entender o que acontecia. Mas em seguida percebeu que diante deles- 
saltitava um gamo branco de chifres dourados. Esse estranho gamo 
urinava e de sua urina Sjala via miasmas coloridos erguendo-se e 
transformando, por via de uma magia desconhecida a ela, a realidade 
em torno, | 

Sjala entendeu que havia magia envolvida em seu rapto, e que o 
homem-demônio e o gamo agiam em conluio, talvez como 
manifestação da própria magia desta nova terra onde haviam aportado. 

Ela rapidamente chamou um encanto de poder e lançou-o contra 
aforça mágica do gamo, esperando anulá-la. Sjala a seguir concentrou- 
se ainda mais, tentando fazer com que seus pensamentos cobrissem 
as distâncias e chegassem até Oestla, o guerreiro viking. 

Oestla então viria, acompanhado de seus guerreiros, e a tiraria do 
domínio das criaturas. 








Mas nada acontecia. O campo e as matas esquisitos não mudaram pra 
Floresta Mágica, e o barulho das tantas-águas continuava chegando até 
os ouvidos de Tajarê. Tajarê então parou, com a mulher de cabelos-de- 
ouro ainda nas costas, e, segurando as armas com uma das mãos, Tajarê 
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olhou em volta e pensou que a feitura mágica havia terminado e que 
agora Tajarê tinha que resolver o que fosse preciso, sozinho. Pra ele até 
que foi bom, porque o verdadeiro medo que Tajarê sentia vinha das 
coisas de feitura mágica, e ele pensou que, se ele chegasse a uma floresta 
fechada, tinha habilidade pra deixar pra trás qualquer perseguidor. 

Diante de Tajarê o Anhangá estava parado e olhando pra ele, com uma 
cara lamentosa. Tajarê apontou pras matas mais adiante, e ele e o 
Anhagá correram naquela direção. 








Na praia, Oestla despertou com o grito mental de Sjala, dizendo-lhe 
que uma criatura demoníaca desta terra quente e úmida surgira do nada 
no meio da noite e a levara com ela. 

Oestla alertou o acampamento e correu para as armas. Vestiu a cota 
de malha e selecionou um pesado machado de guerra. Como sempre, 
também carregava sua espada de ferro meteórico, que alguns 
acreditavam ter vindo do próprio Valhalla. Oestla também mandou 
selar os três cavalos que haviam trazido com eles, na sua travessia do 


grande oceano. Preferia ter podido trazer mais montarias, 


guerra foram convocados e levados até a tenda de Sjala. 
Mais importante, Oestla convocou seus dois melhores homens, 
Sigur e Gandar. 

Ao lado da tenda encontraram o sentinela com uma flecha muito 
comprida atravessada no pescoço. 

À cavalo e com os cães de guerra farejando à frente, Oestla soube que 
muito rápido chegaria até eles, logo ao alvorecer do sol. 

Oestla sorriu, pois sentiu que haveria luta. 





Tajarê viu Anhangá parar no meio da corrida, e levantar a cabeça 
e o focinho farejar o ar com as narinas bem abertas. Vei, a Sol, nascia 
muito longe, pros lados das tantas-águas. As costas de Tajarê dofam 
de carregar a mulher por tanto tempo. Tajarê sabia que a mulher não 
estava mais desacordada, mesmo com ela fingindo que estava. 

- Tajarê - Tajarê ouviu em sua cabeça -, os perseguidores estão 
chegando perto. Anhangá pode sentir o cheiro de eles. 

Tajarê olhou em volta procurando quem falou aquilo, mas na sua 
cabeça Tajarê já sabia que só podia ser Anhangá. 

- Você fala, Anhangá? 

- O que fazer, Tajarê? O inimigo vem vindo... 

Ainda estavam longe demais de uma floresta densa, e agora, 
lembrando daqueles guarás esquisitos, Tajarê pensou que mesmo na 
mata não podia haver fuga pra Anhangá e Tajarê. 

- Aquele morro ali - falou Tajarê, apontando. - Lá Tajarê vai 

poder ver a eles de longe, e preparar uma defesa. 

- E Anhangá vai poder sentir os seus cheiros! - respondeu o 
veado branco. 

E assim Anhangá e Tajarê correram pelo campo até o morro, que 

Tajarê subiu correndo com a mulher nas costas, e as armas ainda bem 
seguras em uma mão. 





Sjala não podia acreditar que o demônio fosse tão forte, mas 
impressionou-se muito mais quando a besta-homem e o gamo branco 
subiram com ela uma colina. Foi posta no chão, e ousou abrir os olhos, 
para ver que a criatura preparava suas armas para a luta, estendendo no 
alto da colina um arco muito longo e flechas compridas, e também uma 


sólida espada de madeira. Entretanto, o que a impressionou mais foi a 
audácia do demônio em enfrentar os guerreiros vikings sozinho, e 
armado de armas tão primitivas. 

Isso apenas significaria que ele contava com alguma magia ao seu lado, 
o único trunfo a lhe dar a superioridade necessária para enfrentar 
oponentes em maior número e melhor armados. 

Precisava fazer alguma coisa, ou nunca mais veria Oestla e a liberdade 
- O que seria o fracasso de sua missão. 

Sjala invocou as forças da tempestade e do fogo para que o seu próprio 
corpo fosse ocupado por essas poderosas forças. Sentiu seu corpo inflar- 
se com o novo poder, e soube que agora, se quisesse, poderia arrastar 
muitos homens atados a uma corda. E que poderia fazer o trabalho que 
esperava do bravo Oestla, ainda distante demais para ajudá-la. 

Ela se levantou em um único impulso e jogou-se contra o demônio e 
o gamo branco. 

O animal, ouvindo-a aproximar-se, saltou rapidamente e colocou-se 
entre ela e a besta-homem. 

- Cuidado, Tajarê! - a própria Sjala ouviu em sua mente. 

Ela removeu o gamo do caminho, com um único golpe que o atirou 
muitos passos longe, fazendo-o rolar colina abaixo. 

O demônio voltou-se para ela, e Sjala ergueu os braços que sentia 
férreos e poderosos, esperando matar a coisa com ligeireza, para 
impedi-lo de fugir. 

Mas quando os dois corpos encontraram-se com um choque, Sjala 
sentiu suas forças se esvaindo contra o corpo rijo e desnatural do 
monstro. Sjala não podia entender, mas as forças invocadas por magia 
não tinham poder contra ele, que agora a dominava como um homem 
dominaria uma criança pequena, forçando-a a se ajoelhar e então 
golpeando-a com um giro de braço tão tremendo que ela prostrou-se no 
mesmo instante, 

“Por que a magia não funcionava contra ele?” foi seu último 
pensamento, antes de desfalecer. 





Tajarê sentiu pena de bater na mulher, mas sentiu de igual raiva de 
ela por ter jogado o Anhangá longe. Porque Tajarê sabia que o 
Anhangáera a única garantia de Tajarê poder voltar pra sua aldeia e 
" família. Mas como a mulher pôde fazer aquilo ao veado branco? 

Anhangá vinha subindo o morro, a barriga murchando e crescendo, 
e os buracos do focinho se abrindo muito a cada passo trêmulo. 

- O Anhangá está muito ferido? - perguntou Tajarê. 

- Não, Tajarê - ouviu em sua cabeça. - O Anhangá está bem, mas vai 
precisar de um tempo pra descansar. Tajarê vai ter que ficar sozinho, 
justamente agora que o inimigo está tão perto. 

- Vá esconder na mata, Anhangá. Tajarê pode lutar contra o inimigo 
sozinho. 

- Mas são três de eles, Tajarê. E duas feras de muitos dentes. 

- Vá embora, Anhangá. Tajarê vai precisar do Anhangá bem, pra 
poder voltar pra casa. 

Tajarê então viu que o veado branco baixou a cabeça de galhos e desceu 
o morro ainda sem firmeza nas pernas, e foi esconder na mata próxima. 

Tajarê, no alto do morro, olhou pra mulher caída, e viu que ela 
acordava do golpe que havia recebido de Tajarê. Ela levantou o corpo, 
sentando na grama do morro, e balançou a cabeça. Tajarê olhou bem 
pra ela e viu que tinha as tetas cheias, como se estivesse amamentando 
um curumin, mas nada pingava dos bicos pálidos. Tajarê arrumou as 
armas ao seu lado, e ficou olhando a mulher, pensando ainda se ela era 
bonita ou feia ou esquisita. Pensando de igual o que fazer com ela, que 





já havia mostrado ser perigosa. Não podia deixar ela ahi, durante a luta. 
Tajarê não ia querer fazer o que achou que tinha que fazer, mas não 
viu outro jeito e então Tajarê foi até a mulher e Tajarê ergueu a mão 
outra vez e bateu em ela até que ela não estivesse mais acordada e não 
pudesse mais trazer perigo a Tajarê, 





Cavalgando com seus dois melhores guerreiros, Oestla seguia a 
carreira dos cães de guerra, sabendo que eles os levariam até Sjala. 

No meio da corrida Oestla recebeu, em sua mente, uma mensagem 
mágica da sacerdotisa de Loki. 


Oestla, meu bravo viking. Sou ainda pristoneira do demônio, que sabe de sua 
aproximação. Ele o espera para a batalha em uma colina, em um campo não 
muito distante de onde você está agora. Possui um arco longo. Tome cuidado, 
meu guerreiro, pois não sei que forças estão por trás da criatura. Contudo está 
claro que são forças mágicas, pois a minha própria magia não tem poder contra 
o monstro. Não se aproxime diretamente, não... 


A mensagem terminava abruptamente, com um grito mental de dor 
e surpresa. Mas Oestla soube que Sjala não estava morta. Saberia se ela 
estivesse, tal era a qualidade de sua ligação com a sacerdotisa. 

Ele e seus homens continuaram a cavalgada, até que se aproximaram da 
colina da qual foram alertados, e os cães tiveram de serem retidos. Oestla 
parou para meditar sobre como proceder dali então. 

Oestla não tinha medo de magia ou de homem algum. Lutara em 
todas as terras, e navegara por todos os oceanos do mundo conhecido. 
Como mercenário sob o comando do viking Brodir of Man, lutara na 
famosa batalha de Clontarf, na Irlanda, em 1014. Brodir fora o homem 
que matou o grande rei Brian Boru, naquela batalha. Clontarf fora, não 
obstante, uma derrota para os vikings e seus aliados. Oestla escapou 
ileso, pois sua espada nunca lhe faltara. Um ano mais tarde, de volta à 
Islândia, Sjala soube de seus feitos e conseguiu cativá-lo - e seduzi-lo - 
à tarefa de organizar a jornada a esta terra distante e estranha. 

O objetivo era resgatar a deus Loki, trancado ali, em sua prisão 
subterrânea desde que os deuses do Valhalla o puniram por ter 
participado da morte o herói Balder. Mas o que importava a Oestla era 
Sjala, a sacerdotisa do deus cativo. Por ela o guerreiro viking arriscaria 
a descida até as profundezas das terras infernais. 

Oestla, ciente de que o arco longo do monstro poderia atingi-los à 
distância, determinou que seus dois homens fossem, seguindo pelos 
bosques que ladeavam o campo e a colina, atacar a colina vindos de lados 
opostos. Quando estavam a caminho, Oestla esperou mais algum 
tempo até que o sol surgisse sobre o horizonte para ofuscar o inimigo, 
e então atiçou e soltou os cães de guerra. 





Do alto do morro Tajarê viu os guarás sairem correndo da mata 
diante dele. Vei ainda não subira além da parte mais alta daquelas 
árvores baixas, e Tajarê entendeu que não ia conseguir fazer 
pontaria contra os bichos. Ele então baixou o arco e pegou a 
borduna de pau-ferro e esperou. 

Quando os guarás estavam na metade do caminho o Anhangá 
apareceu de um das matas do lado correndo muito e acertou um dos 
bichos com os galhos. O guará voou no ar com o golpe e caiu de lado e de 
lado ficou. O Anhangá então tropeçou e levantou e começou a voltar pra 
mata, mas Tajarê agradeceu a ajuda de ele. 

O guará que sobrou continuou correndo e rosnando e subiu o morro 
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na parte mais alta onde Tajarê esperava acenando uma mão e de igual 
rosnando, e com a outra mão segurando a borduna fora das vistas do 
guará, porque Tajarê sabia que esse tipo de bicho era muito sabido. Mas 
quando ele subiu com dificuldade até chegar na crista do morro, Tajarê 
ergueu a borduna e deu com ela na cabeça do guará, que grunhiu rápido 
e morreu rápido com a cabeça aberta. 

- Cuidado, Tajarê! - À voz de Anhangá apareceu na cabeça de Tajarê. 
- O inimigo vem pelos lados! 

Tajarê olhou pro lado do seu coração, e viu que avançava um homem 
sentado nas costas de uma das antas esquisitas. Por causa do aviso de 
Anhangá, Tajarê teve tempo de trocar a borduna pelo arco já armado. 
Tajarê deitou de costas no caminho e segurou o arco com os pés e puxou 
com todas as forças dos seus braços. 

Quando o inimigo apareceu na crista do morro Tajarê deixou a flecha 


ir, mas [ajarê pensou que havia perdido o tiro, porque o homem não . 


caiu. Então o bicho tombou e Tajarê viu que estava errado, e que a flecha 
atravessou o pescoço de ele e parou no peito do inimigo. 


Tajarê então virou a cabeça pro outro lado e viu outro inimigo ainda 


correndo longe, saindo de uma mata. Tajarê armou o arco outra vez e 
puxou a flecha com força porque tinha que ser um tiro bem longo e 
então deixou a flecha ir e viu a flecha parar no peito do homem. 
Mas ele não caiu das costas do bicho, e Tajarê pensou que tipo de 
feitura mágica era aquela, pra que um homem não morresse com 
uma flecha no peito. 

Então Tajarê viu que eles não subiram o morro. O bicho passou 
correndo diante de ele, e Tajarê entendeu que a flecha havia atravessado 
o corpo do inimigo e pregado a ele nas costas do bicho, que continuou 
indo pra dentro da mata, onde ia morrer depois de muito tempo, com 
o seu amo ainda direito e morto sobre ele. 





Oestla, que já vinha em sua cavalgada, viu quando o cavalo de seu 
amigo Sigur, com Sigur ainda montado, desapareceu no bosque. Oestla 
odiou o demônio por tê-lo morto. Não pensara que o inimigo pudesse ser 
tão poderoso, mas agora é que o monstro teria um oponente a altura. 
Como que para marcar o pensamento, o viking ergueu o machado de 
guerra e ajustou o escudo diante do peito. 

Viu de relance a flecha vindo, mas a ponta de madeira parou com um 
forte clangor contra o seu escudo de ferro polido. Oestla sorriu, agora 
já subindo a colina e erguendo ainda mais o machado. 

O demônio surgiu diante dele, empunhando uma espada de madeira. 
Oestla atirou seu corcel contra ele, vibrando o machado, mas o monstro 
deu um salto sobre-humano para o lado do seu escudo, fazendo com que 
Oestla perdesse o golpe. 

De repente, o cavalo caiu para diante, projetando Oestla por sobre seu 
pescoço. O guerreiro viking caiu de costas no alto da colina. Seu fôlego 
foi arrancado de seu peito, mas, de olhos ainda abertos, ele pôde ver o 
demônio puxando sua espada de madeira de baixo das patas do cavalo. 

Oestla levantou-se e, ainda abalado com a queda, deixou estar o machado 
e o escudo e desembainhou sua poderosa espada. Atrás da criatura, foi-lhe 
possível discernir a forma de Sjala, caída na grama. 

O monstro avançou, erguendo sua arma de madeira, mas Oestla 
bloqueou o golpe, partindo a espada do outro em duas. Ele tornou a 
sorrir, pois a criatura demonstrou grande surpresa. Aproveitando sua 
hesitação, Oestla fez vibrar sua espada em um arco amplo. À ponta da 
lâmina afiada cortou a face esquerda do monstro. Uma parte de sua 
bochecha deslizou para baixo, e a ferida se abriu em sangue, mostrando 
do fundo o branco de um osso. Oestla sorriu novamente. 
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Mas o demônio não se abalou. Ele atirou para um lado os restos de sua 
arma primitiva, e começou a pular e a gritar. Oestla não soube como 
interpretar a pantomima, mas o certo era que, com ou sem o espetáculo, 
o monstro cairia nesta colina. 

Segurando a espada com ambas as mãos, Oestla avançou. 





Tajarê pulava e gritava e fazia o sangue correr em seu corpo, esperando 
que alguma coisa viesse dizer-lhe o que fazer pra lutar contra essa arma 
capaz de cortar sua cara como a unha da onça, e a borduna de pau-ferro 
como um raio da tempestade corta o tronco do jacarandá. 

Então, em um instante, o corpo mesmo de Tajarê decidiu como agir, 
quando o inimigo - o homem com asas na cabeça - ergueu sua borduna 
acima da cabeça. 

Tajarê jogou-se contra ele e os dois cairam e rolaram a descida do 
moro. Lá embaixo Tajarê levantou e puxou o inimigo pra cima e viu que 
ele havia perdido a borduna-raio. Tajarê por isso ficou alegre, porque 
mesmo o outro sendo tão grande, Tajarê sabia que ninguém podia 
vencer Tajarê na luta, 

Mas o inimigo jogou uma braçada contra Tajarê, que recebeu a : 
pancada no pescoço e ficou zonzo um instante. Antes que passasse, 
Tajarê recebeu outro colpe vindo do outro lado. Tajarê não estava 
acostumado a lutar desse jeito, e desse jeito ia perder a luta. Por isso 
jogou o corpo pra frente e fechou as mãos nos ombros do inimigo e 
empurrou a ele pra baixo e pros lados. 

O homem era forte, mas Tajarê havia enfrentado todos os homens de 
sua aldeia e das aldeias vizinhas e a todos eles Tajarê venceu. 

Tajarê conseguiu empurrar o inimigo pra baixo e então Tajarê virou o 
corpo e pôs o joelho nas costas de ele e de igual apertou o pescoço do outro 
com o braço, até que Tajarê não sentiu mais força no homem, e então 
soltou a ele e levantou e olhou pros lados e viu que Anhangá vinha da mata 
no rumo de Tajarê, | | 

- O inimigo ainda está vivo - falou o Anhangá, naquela sua voz de 
feitura mágica que aparecia na cabeça de Tajarê. 

- Deixa ele - falou Tajarê. - Porque Tajarê não gosta de matar um 
inimigo caído. 

- Pode ser que Tajarê não goste de matar, é o que pensa o Anhangá 
- falou o veado branco. 

- Pode ser - falou Tajarê, pegando do chão a borduna-raio do 
inimigo vencido. Era o troféu que Tajarê capturou. - Mas agora 
é o tempo de voltar. 

- É preciso antes uma coisa mais, Tajarê. É preciso achar o refúgio 
onde vai ser explicado a Tajarê os motivos de sua tarefa. 

Tajarê, agora subindo o morro pra apanhar a mulher-de-cabelos-de- 
ouro, pensou que nunca era tarde pra saber o porquê das coisas. 





Sjala não pôde acreditar, ao ver Oestla e um outro dos seus guerreiros 
caídos no pequeno campo de batalha ao redor da colina. Ela agora era 
prisioneira do demônio e seu animal companheiro, em uma grande 
caverna não muito longe de onde ficaram Oestla e os outros. 

À caverna possuía uma chaminé natural, um grande orifício pelo qual 
a luz do entardecer penetrava. Em uma depressão próxima da parede 
oposta à entrada, havia um pequeno lago de águas escuras. Era esse o 
cárcere da sacerdotisa de Loki. 

Sjala convencera Oestla a levá-la até esta terra estranha porque as 
revelações mostravam que aqui, neste continente desconhecido, é onde 
situa-sea prisão do deus, filho de Borr e Bestla, irmão de Odin,encarcerado 


ali por ordem do próprio Odin e de Thor. 
Balder e sua disputa com Hother pela mão da bela Nanna, filha de 
Gewar, o rei da Noruega. foram os motivad 1: 


- 


d 
com o suave e fraco Balder, Loki recomendara a Hothe 
rival. Porém Balder solicitara, instigado por uma premoniçã 
amparo dos deuses, sendo-lhe consedido a proteção do fogo, da água, 
dos metais, das pedras, árvores e de todos os seres viventes. Mas tendo 
enganado, em sua infinita sagacidade, a todos, e sendo perseguido e 
capturado por Odin, Thor e Kvaser, Loki terminou preso nesta terra, 
em uma caverna onde uma serpente despeja eternamente em sua boca 
o veneno que entorpece os seus poderes. E tal serpente é alimentada e 
fortalecida pelos aliados na fracassada defesa de Balder, os elementos 
da terra e da vida, neste vasto continente onde a vida parecia cerrar 
fileiras, tal o poder de sua variedade e intensidade. 
A missão de Sjala, tendo conhecido a revelação, era 
libertar o deus - Loki, o poder do fogo, da 
mentira e do engano - para o Ragnarók, a 
confrontação onde Loki lideraria as forças 
do mal na guerra sem fim contra os 
deuses, até o término de todas as coisas. 
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Mas como realizar a tarefa, pristoneira desta besta-homem? Sjala 
orou às deidades escuras uma nova revelação, um sinal de esperança 
de que sua presença ali ainda poderia redundar em sucesso. Que 
o destino do mundo fosse confirmado e consumado pelas chamas 

a vontade de Loki. 

Diante dela, o demônio saía do lago escuro onde fora banhar-se, e 


 Sjala, com todo o poder de sua magia, despejou sobre ele o seu ódio e 


seu desejo de morte. 





Tajarê afastou a mão que segurava a bola de estrume do Anhangá, e 
Tajarê tocou o ferimento. Havia agora só essa linha dura 
EE correndo em sua cara. O esterco do Anhangá havia 
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curado o ferimento, como o havia dito o veado branco. Tajarê pensou 
que podia ser que tudo o que saísse do bicho tivesse uma feitura mágica 
qualquer. Tajarê então imaginou o que ia acontecer se bebesse o sangue 
do Anhangá ou comesse o seu coração ou o seu fígado ou sua língua ou 
usasse os dentes em volta do pescoço. Mas então Tajarê parou de pensar 
nisso porque ele e o Anhangá haviam lutado juntos e não era bom pensar 
coisas assim de um amigo. 

O Anhangá levantou seu corpo branco nas quatro patas e olhou pra 
Tajarê. Tajarê viu quando o veado branco começou a correr e correr em 
volta do lago escuro da caverna e Tajarê viu ainda os olhos claros da 
mulher acompanhando a corrida do veado, que deixava uma nuvem de 
poeira amarela em sua trilha, uma nuvem que foi aumentando e 
aumentou e então o Anhangá deixou de correr e quando a poeira desceu 
havia essa mulher sentada em suas costas, segurando os galhos de ouro 
e com cabelos negros caindo até o chão. 

Tajarê virou a cabeça pra mulher e ficou olhando a ela e ao veado 
que ela montava e pensou que, de novo, vinham até ele novas 
feituras mágicas. | 

- Hoje Tajarê fez bem - falou a mulher-de-cabelos-longos. - Mas é 
preciso mais. Uma feitura mágica poderosa está presa no fundo da 
Terra e de ela ela nunca deverá sair. À mulher que Tajarê roubou 
pro Povo Mágico tem o poder de libertar a feitura mágica ruim, 
e se ela isso fizer toda a Terra será destruída. Tajarê foi escolhido 
pelos caaporas e pelas forças da Terra porque contra Tajarê 
nenhuma feitura mágica pode fazer mal. 

- O que é preciso fazer? - Tajarê perguntou. - Matar a mulher? 

Tajarê cansado estava das mortes e nada queria com mais matar. 

A mulher, ainda, ele queria que nada sofresse, porque assentara então 
em sua mente que era bonita e não feia ou esquisita. 

- À Terra não quer o sangue da mulher, só o poder que ela carrega em 
seu ventre, o sangue da grande cobra que nada na barriga da mulher e 
verte quando o curumin mata a cobra pra ganhar o mundo. Só assim 
o poder da Terra saberá o modo de lutar contra o poder da grande feitura 
mágica ruim presa no fundo da Terra. 

Tajarê nada disse, porque achava que a mulher-de-cabelos-de- 
ouro não ia gostar de unir sua carne a de ele, mas viu ela sentada 
no chão da caverna e ela levantou e então chegou perto de Tajarê 
e fez que sim com a cabeça. A mulher que era bonita estendeu a 
mão pra ele e tocou o seu peito. 

Tajarê então voltou pro lago escuro pra banhar seu corpo, porque de 
ferturas mágicas ele nada sabia, porque desta batalha que havia travado 
pra roubar a mulher ele nada sabia, porque dos homens que havia 
matado ele nada sabia. Pode ser que por isso Tajarê não podia ser 
atingido pela feitura mágica que ele não escolhesse apoiar, porque 
Tajarê não achava que fazia parte das coisas mágicas da Terra, e dessas 
coisas nada sabia. Mas T'ajarê sabia de uma coisa que seu coração falava 
ao corpo e que o corpo falava a Tajarê com uma voz antiga e plena de 
autoridade. Que Tajarê queria a mulher que era bonita pra ele, e que 
o tempo de os dois fosse bom e perene como o canto eterno das águas 


do Grande Rio. 
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Sjala outra vez ouviu o que dizia a magia desta estranha terra - que a 
união dela com o monstro traria a união das forças mágicas da terra com 
os poderes do destino de Loki. 

Sjala ergueu-se e concordou, pois se com a união a terra saberia 
da localização do cativeiro de Loki e do estado de suas forças, a 
sacerdotisa também viria a sabê-lo. Teria para si ainda o 
conhecimento das forças inimigas provenientes da magia da terra, 
e dos seus preparativos para conter Lolki. 

Um dia Sjala escapasse do jugo da besta-homem estaria livre para 
cumprir sua missão e libertar o deus, ou auxiliar os novos seguidores de 
Loki que atravessariam o grande oceano para aportar ali, no exílio do seu 
mestre e, agora, dela própria. 

Sjala viu o demônio entrar na piscina de águas escuras para banhar- 
se novamente. Ela seguiu-o, e lavou-se em silêncio, sabendo que aquele 
serta um momento especial também para ela. 

Quando a criatura saiu ela o percebeu pela primeira vez como um 
homem, não como uma fera um ou demônio, pois a sujeira e o suor de 
aroma estranho sublimaram-se nas águas cativas da caverna. 

A mulher escura que cavalgara o gamo desaparecera, e, à luz da lua 


entrando pela chaminé, enquanto o gamo dormia com sua cabeça. 


branca voltada na direção oposta aos inesperados amantes, Sjala 
entregou-se ao homem que a tomara, e que agora unia-se a ela com 
inquietante candura. 








Quando a mulher dormiu, Tajarê levantou e caminhou até o meio da 
caverna e olhou pra cima e viu a lua olhando pra ele pelo buraco no teto. 
À lua olhava pra Tajarê e nuvens brancas de vez em quando faziam a lua 
piscar enquanto Tajarê olhava e via formas esquisitas e visões de sonhos 
futuros perdidos no trânsito das nuvens. 

Tajarê então olhou pra baixo e viu que sua sombra vibrava, como vibra 
uma vara de bambu, ao passar das nuvens e por assim vibrar ela desaparecia 
e naqueles instantes Tajarê era um homem sem sombra. 

Tajarê pensou que um homem sem sombra não era um homem 
mas um fantasma, e que sendo um fantasma ele habitava todas as 
partes e não era visto ou chamado ou empregado por ninguém. 
Tajarê pensou que um homem sem sombra não tinha que lutar e 
matar ou amar e que seu único destino era o sonho e a eterna dança 
do sonho nas sombras do mundo. 

E assim Tajarê dançou embaixo do buraco da caverna sobre sua 
sombra vibrante e inexistente até que a lua foi embora e o sol veio 
e com ele a luz de ouro do alvorecer e todas as coisas que em esse 


ar brilhante habitavam. 
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CHEGOU A 2º 
SUPERPROMOÇÃO 
DRAGÃO BRASIL 


MAIS DE 500 CARTAS DE 
MAGIC THE GATHERING! 











A DRAGÃO BRASIL vai 
colocar as cartas na 
mesa e premiar um leitor 
com dezenas de 
envelopes lacrados com 
cards do jogo Magic The 

. Gathering. 
E baralho pra jogador 
nenhum botar defeito! 
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2º SUPERPROMOÇÃO 
DRAGÃO BRASIL 


REGULAMENTO 








1. Para participar, preencha o cupom com letra legível e responda corretamente à pergunta: QUAIS SÃO AS 
CINCO LANDS BASICAS DO JOGO MAGIC THE GATHERING? 


2. Recorte o cupom e envie para: REVISTA DRAGÃO BRASIL - PROMOÇÃO MAGIC - Caixa Postal 19113 - 


" CEP 04599-970 - São Paulo - SP. 


3. Não será aceita xerox ou fotocópia do cupom. 


4. Serão consideradas válidas as cartas postadas até o dia 11/03/95. O carimbo dos Correios será o 
comprovante. Não serão aceitas cartas entregues pessoalmente. 


à. O sorteio será realizado no dia 18/03/95, sábado, às 16:00 hs, diante da Livraria FORBIDDEN PLANET, no 
Shopping Pompéia Nobre (loja 1), rua Clélia, 33, (ao lado do SESC Pompéia), São Paulo - SP. O sorteio será 
aberto ao público interessado. 


6. Será sorteada uma carta vencedora. O vencedor receberá 1 Deck Básico do jogo Magic The Gathering, com 
60 cartas, e 1 caixa contendo 35 Booster Packs, com 15 cartas cada um - perfazendo um total de 585 cartas. 


7. O nome do premiado será publicado na DRAGÃO BRASIL Nº7, sendo o vencedor notificado pelo correio. 


8. É vedada a participação de funcionários e parentes de funcionários da Trama Editorial e da livraria 
Forbidden Planet. 


9. Os participantes concordam com todas as regras desta promoção, sendo a decisão da comissão julgadora 
soberana, não cabendo nenhum tipo de apelação ou recurso. 


RESPONDA CORRETAMENTE À SEGUINTE PERGUNTA: QUAIS SÃO AS CINCO LANDS BÁSICAS DO JOGO 
MAGIC THE GATHERING (TRADUZIDAS PARA O PORTUGUÊS)? 


a) Planície, Montanha, Pântano, Ilha e Floresta; 

b) Planície, Ilha, Vulcão, Matagal e Pantanal; 

c) Montanha, Planalto, Matão, Península e Atoleiro: 

d) Floresta, Deserto, Praia, Arquipélago e Vale do Anhangabaú; 
e) Morro, Ribeirão, Ladeira, Atalho e Baixada Fluminense. 


A RESPOSTA CERTA É: a( );b( ):c( ):d( ):e( ) 


E À io ARE PRP LR o ARRAES ODIN SE SENSE ME EAR E STE IDADE: asim 
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QUAL É O SEU SISTEMA DE RPG FAVORITO? 

( ) Dungeons & Dragons; 

( ) GURPS; 

( ) Advanced Dungeons & Dragons; 

( ) Vampiro: A Máscara; 

E )OUNOS QUAIS asas DSO cora rsonnça 


DE QUAL MATÉRIA VOCÊ MAIS GOSTOU NESTA EDIÇÃO? ..........iiimeeereeeeeeeeeeeeereereremeerereerameens 
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CAMISETAS MARVEL 
001 - CONAN (camiseta preta)* 
002 - WOLVERINE “flamas” (camiseta preta)* 
003 - HOMENARANHA “saltando” (camiseta preta)* 
. | 004 - DEMOLIDOR “Year One/Frank Miller” (camiseta preta)* 
005 - PUNISHER (camiseta preta)* 
006 - HULK (camiseta preta)* 
007 - HOMENARANHA “teia” (camiseta preta)* 
: 008 - VENOM (camiseta preta)* 
| 009-X-MEN 2099 (camiseta branca)* 
| 010- X-MEN “Wolverine em destaque” (camiseta branca)* 
4 011 -X-MEN “ Cyclopes em destaque” (camiseta branca)* 
| 012- WOLVERINE (camiseta branca)* 
013- HULK/WOLVERINE (camiseta branca)* 
014 - DEMOLIDOR “ estampa lado direito” ( camiseta preta)* 
015 - ELEKTRA “ Bill Sienkiewicz” (camiseta preta)* 
| 016-WOLVERINE (camiseta preta)* 


a 


RAS 


AI 
SAO IRAN SNCADS, CUSA NR ARA ÇÃ 





op ne 





O PLANETA PROIBIDO PARA |“miiisists/50 488200 (desesnsronaio 
ú ) ! , = A ij N A O CI j RT p j . Para pedidos acima de R$ 49,90 não haverá despesas 
= R G a ee Rr] 


NOVO ENDEREÇO Shopping Pompéia Rua Gabus Mendes, 29 (tra- Shopping La Plage - Cj. 144 
- Av. Ibirapuera, 2473 Rua Clélia, 33 - loja 1 (ao lado vessa da 7 de Abril Centro) - - Praia de Pitagueira 

Telefax.(011) 240- do Sesc Pompéia) TEL. (011) Tel. (011)-255-0959 - Fax 259- Tel. (0132) 87-1025 - 

3213 São Paulo - SP 62-0468 São Paulo - SP 8963 São Paulo - SP Guarujá - SP 





Correspondência e pedido para Caixa Postal - 6656 CEP 01064-970 - São Paulo 


ASSINALE ABAIXO OS NÚMEROS QUE DESEJARECEBER SIM, desejo receber em minha casa as camisetas ao lado assinaladas e para isso estou enviando nº do 


o Sei CO E E ira vale postal ou cheque nominal nº do banco no valor de 
1 2 3 4 5 6 7 8 NOME: 
PEN JOÃO oo Ri ala Li UR ENDEREÇO 


9 100 "Elo TEA AB REA 155 TO SED ADS ENGELS RO qi a o ERRA ES RM A 54 GORRO ILE SOMPEGO SA E SE 
TEL. CEP CIDADE ESTADO 





VALE XEROX 





